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На покрива е Като 6 друга реалност. Хем си Вътре 6 цивилизацията, хем не си. Нещо първобштно отваря очи 6 първичния мрак на 
душата ми, докато моите очи обхождат морето от плоски, черни от изолацията и смолата, безчет съседни, съседни на съседните и 
соседни на последните и техните съседни и т.н. - go безкрая - покриви. Иде ми ga завия Към едва Видимото бледо петно на небето, 
koemo go час ще се превърне 6 apka луна. Вдигам поглед нагоре. Мракът Вече ce лениво се изсипва om небето - kamo невъзможно ситен 
goXg на забавен каданс. Наблюдавам Как атомите му деликатно полепват по гледката на покривната степ, посипвайки я с фин слой 
сюрреализъм. Илюзията става още по-плътна. Покривите ce сливат В тъмна прерия, телевизионните антени се превръщат В ниски 
храсти и бодливи дръвчета. Хоризонтът... Ax, необятност. Оставям погледа си ga обхожда на Воля пространството - свободно - без ga 
среща препятствия. Оставям Кожата ми да почувства вятъра. Въртя се бавно Във Всички посоки — разперил роце, разгърнал сетивата 
си – разтварям се Като пустинно цвете, готово да посрещне с радост и най-страшната буря. Защото някои цвегля, приятелю, само 
така се чувстват Живи... 

Какво ли не бих дал за един ден 6 Дивия запад - ga застана по средата на огромното нищо - изгубен, сам, Волен Владетел на четирите 
посоки на света. Само с един Кон под себе си и c един... gun. 

Не, не искам да е лигаво. Ако е такова, знай, че не искам да е. Знай, че не е! Просто... Просто аз съм много слаб творец. Там, горе, на 
покрива, открих някаква истина, но не я разбрах. Не я запомних. Остана ми само ехото om нея, отекващо В сърцето, но не и В ума ми. 
Ho едно запомних. Помня Как демонът на дивото опиянение яхна червените табуни, износващи година след година кръвоносните ми 
пътища. Как камшици от чиста ярост заиграха no kpomkume им горбове. Как лудостта изцьКли погледите им. И лудият им галоп, 
изтръгнал от устните ми само шепот: 0, Господи - Какъв простор! Каква свобода! 

СВобода. 

6806004. 

Свобода. 

И онзи безмълвен Крясък, изцеден om последните остатъци суеверен, атавистичен мистицизъм, Който Все още с изненада откривам у 
себе си понякога: Защо заключи взора ни 6 бетон, Всевишни? Защо отне на децата си простора? Защо ни позволи да ce omkocHeM om 
гръдта на майката природа и да ограбим небето си? Защо търсим свободата no покривите?... 


Сядам Внимателно на ръба. 17 emaka над Кота нула. Провесвам Крака надолу. Изпитвам страх om Височини. Мускулите ми са 
обтегнати като струни, простите ми стискат до Кръв ръба зад мен. После постепенно страхът отминава. С Всичко се свиква. Mpakom 
Вече ce е спуснал, илюзията за прерия е разпръсната - навсякъде nog мен блестят сбетлини — но чувството за свобода и простор, за 
Вятър, е Все така опияняващо. Цивилизацията е някъде там - долу, сред гъмжшлото. Според някои теории това е четвъртата 0 
реинкарнация. Всички онези тайнствени загадки от рода на Наска не са дело на извънземни, а останки om предишния неуспешен onum на 
човечеството ga се цивилизова без ga се убие. Единственото, Което съм си донесъл от сегашната цивилизация, съм аз самият и 
бутилката бира. Отпивам тежка глотка. Мамицата му. Яко! Дали така ce e чувствал и Кинг-Конг (справка — Вътрешната Корица)? 
Проклетата маймуна знае Какво e да бъдеш „King of the world!" По-добре от мен — Качвала ce e по-нависоко. 

Ho и тук не е зле. Няма по-Висок блок, накъдето и да погледна. Отпивам пак. Под мен е градът. Под Meu! Соществуващ отвъд ръба, на 
който съм седнал. Което прави - чисто философски погледнато - съществуването му 6 някаква степен имагинерно. Краката ми са 
Вътре В него, Всичко останало — извън. Едновременно - Вътре и Вън. Като 6 Матрицата. He, не искам ga съм Нео. Предпочитам да съм 
вампир. Не искам ga ce Врощам долу. Сред гмежта. Пак да стана част om нея. Сега хората са мравки. Улавям се Колко лесно бих могъл да 
ги намразя. Опаковани 8 арматура и бетон човечета, щъКащи 6 осветените си килийки. СВрени 6 панелната монолитност ларви, 
самодоволно обгърнали се с илюзията за безопасност - ослепели от нея. Същества, koumo някога са били хора! Вече не. Отдавна не са 
свободни. ОтдаВна не са смели. Отдавна не могат ga изрекат истината, дори да е само тяхна. 

Защо не съм Вампир! Защо нямам силата ga ги даря с истинска свобода, Като ги освободя om илюзиите? 

Бих искал да мога да снимам филм за Вампири някой ден. Вярвам, че истински стойностният филм за Вампири тепърва предстои да 
бъде заснет. И знам, че съм правилният човек! Вече знам и че нищо не ми пречи да го направя. Как ли? Хе, айде, ще оставя Колегата 
doomy да ти обясни това. 

Пък u e Време ga оставям и тебе Вече - чака me цяло прекрасно списание Вътре. 

Пак ще се Видим. 
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Gamers’ Workshop е списание за GAMERS' 


геймърския елит - хардкор игра- 

чите. Тези, които тласкат тази 

индустрия напред. Workshop е не- 

зависима медия. Не обслужваме : mimt — 
интереси. Можете ga ce довери- Б ста 1000; ул "tardan Барака? N 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 981-64-65 

защото на първо място сте Вие e-mail workshop@games.bg 

- нашите читатели. Обещаваме "ttp://www.games.bg 

никога ga не Ви изневерим, ga не тело? 981-64-65 

предадем доверието Ви. Вие за- e-mail marketing@games.bg 

служавате именно това и нищо 
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World of Warcraft: The Burning Crusade, 
Elder Scroll IV: Oblivion, The Movies, 
Civilization IV, Call of Duty 2, GUN, 
X3:Reunion, King Kong, 

Star Wars Battlefront 2, Matrix Path of Neo, 
Need for Speed Most Wanted, Brtoher in 


. Arms: Earned in Blood, Agatha Christie End 


Then There Where, The Warriors, Nintendogs, 
Call of Cthulhu, Shadow of the Colossus 


Toca Race Driver 3 


. The Three Musketeers 


Dangerous Waters 


Snake@games.bg 


този месец играя NFS: MW, Jade Empire, SCIII, 
Tekken 5, Resident Evil 4 u за Каквото там съм 
писал 

Разочарован сом от липсата на по-тежки топки 
за боулинг... 

Моята трудова и е: оглупех от тъпи 
филми, гледани по служба 


Krasleto(ogames.hg 


този месец играя NFS: MW, Sonic Rush, PES 5 
Разочарован съм от пачите от Ловеч 

Моята трудова злополука е: самата нужда оп 
полагане на труд си e злополука ако питаш мен ... 


РТУТЬ Кораспа@датез.00 

този месец играя ВА:ЕВ, GUN, NFS:MW,Gunstar 
SuperHeroes 

Разочарован съм от твърде много неща 
Моята трудова злополука е: ОВИ (както 
обичаха да пишат gokmopkume В училище) и ako 
главоболие. 


Слушането на ЧАЛГА 
Ви превръща в 
ШИБАН 
идиот 


Duffercogames.bg 
този месец играя NFS: MW, LoTR: The Third Age, 


MrAK@games.bg 


този месец играя Need For Speed Most Wanted, 
Soul Calibur 3, Tekken 5 

Разочарован com om Soul Calibur 3 

Моята трудова злополука е: СВързана с много 
работа и малко почивка. 


Koralskycogames.bg 


този месец играя Nintendogs, Shadow of the 
Colossus, Game Boy Micro 

Разочарован съм от творде много неща... 
Моята трудова злополука е: да чукна на 
дърво - нямам maka6a 


Goodman(ogames.bg 


този месец играя Starship Troopers 
Разочарован съм от Оиаке 4 и липсата на 
Костен мозък 
Моята трудова злополука е: ослепях пред 
смотания Word 


мъжките ребра 


Kircho@games.bg 


този месец играя San Andreas u Most Wanted 


Ninja Gaiden Black 


Разочарован съм от факта, че вече не съм на 
20 


Разочарован съм от липсата на двулитрови 
халби бира. 

Моята трудова злополука е: челен сблъсък с 
Кышатат на баба Яга - „Don't drink and drive!“ 


Моята трудова злополука е: ми боли ма Ку....ааа 
kympemo де. От много писане не om друго... 


Orlinatorcogames.bg 


този месец играя ШУБЕ, Филмите и 40 
Килограмовия Боенчук 

Разочарован съм от Булгартабак. И Крочмите 
8 София, ga не забравя. 

Моята трудова злополука е: нямам социален 
Живот след Football Manager 2006. 


Как оценяваме? 


doomy(ogames.bg 


този месец играя Movies, NFS:MW, Quake 4 multi 
Разочарован съм om резултатите на ЦСКА 6 
Европа 

Моята трудова злополука е: че колкото и ga 
опитвам да работя легнал - не става 
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В навечерието на титаничната декемврийско-януарска празнична серия, позната на средностатистическия пияница (дополнена адекватно от няКолко особено 
стратегически рождени дни на членове и пу...оъъ..членки на ГоВъ колектива), решихме да си составим списък с дните през годината, след koumo ще трябва да 
се борим с махмурлука. И пътьом да илюстрираме с тях оценките. 


те говор 


[Същинско 59001518) — Азисо8ден. (2 февруари) 
- Просто Внимавай, Когато се навеждаш за 
бонбонче от Кутията. Корковите тапи Вече 
отдавна не Вършат работа, всеки уважаващ 
себе си Азис e Въоръжен с тирбушон 


[Ужасна] - СВети Валентин (14 февруари) - 
Уважаващите себе си хора лющят ракия om 
седем сутринта, докато ти се опитваш да се 
пребориш с целофана на сърцевидна Кутия 
бонбони. Cmeenu се! 

(Със сериозни проблеми] - Сирни заговезни. 
(варира 8 зависимост от Великденските 
празници) - Господ прощава, ГъВъ - не! 


[Разочароваща] - Никулден. (6 декември) - 
Чувстваш се Като шаран. При това — 
подготвен за скорошно готвене. 


{Средна работа] - Баба Марта.(1 март) - 
Весело е, но тези два цвята ни напомнят 
за монохромните Времена. 


[Добра] - Ивановден (7 януари) — 
Максимален брой именници на глава от 
населението, Което значи че 
забавлението е гарантирано. 


[откроява се] – 1 април. 
Своеобразният празник на гейм 
превютата и медиите по принцип. 
[Отлична] - Освобождението на България (3 
март) - Малко патриотизъм никога не е 
излишен. bgHepcmeng, амиго? 


[шедьовър] - Еньовден (24 юни) - Така 
и не схбанахме принципите на 
ладуването, но Важното е, че шма 
nuuku. | 
[Революция] - Трифон Зарезан (14 
февруари) - В Крайна сметка, 90% от 
революциите така или иначе започват 
8 някоя Кръчма! 


графика 

Как изглежда играта, koako добри са 
анимациите, mekcmypume и на какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


е 


Именно 38ykom и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра ga 
стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и Колко дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


еболю 


а 
плюсобе 
Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни e доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


DT = 
Дори и перфектните продукти имат 
сВоите лоши страни! 


Завършиха Световните Кибер игри В Сингапур 


На 21 ноември завършиха пе- 
тите СВетоВни Кибер игри, 
koumo тази година се прове- 
доха В Сингапур. България бе 
представена В пет от осемте 
осноВни дисциплини (Warcraft 3: 
Frozen Throne; Starcraft: Brood- 
war; FIFA Soccer 2005; Need for 
Speed: Underground; Dead or 
Alive Ultimate), но He Взе медал 
В Humo една om max. Haü-go- 
бра игра показа болгаринот 
Иван Великов (BGxPlayLamer) 
Ha Star Craft: Broodwar, Който 
отпадна на четвъртфинал 
от бронзовия медалист Peter 
Neate (Legionnaire). Голямата 
Hu зВезда на Warcraft 3: Fro- 
zen Throne - Здравко Георгиев 
(Sk Insomnia), беше победен на 
осминафиналите от Китаеца 
Хао Cy (WESUHO). 

Изненадата дойде В последния 
момент, когато стана ясно, 
че В допълнителната дисци- 


INDUSTRIES Ltd 


=. 


(Y WCG 


WORLD CYBER GAMES 


плина - Carome3D (Online Bil- 
liards) — първото място е било 
спечелено от българина Калоян 
Ботев. Браво на Калоян, koü- 
то успя поне малко да отсра- 
ми тазгодишното българско 
предоставяне на WCG. 

Върхова позиция 8 Класира- 
нето след Края на WCG 2005 
заемат Съединените wamu с 
2 златни медала и един сре- 
бърен (Counter Strike, Halo 2 и 
Warcraft), а на Второ място 
останаха kopeüuume със зла- 
mo на Starcraft и Warhammer и 
бронз В дисциплината Dead ог 
Alive Ultimate. 

За първи път Световните ku- 
бер игри се провеждат извън 
територията на Южна Корея. 


+СЈЕЗИ чи 


Рубриката Води: Shraik 


Xbox 360 излезе В САЩ 


Нобата Конзола Ha Microsoft Xbox 360 
официално излезе В Съединените щати 
на 22 ноември. “Учудващо e, че именно 
този ден ще навява лоши спомени през 
следващите няколко години на Впечат- 
ляващо Количество американци, koumo 
така и не успяха да си Купят Хбох 360 
8 деня на излизането 0. bpoükume не 
стигнаха. Поне за тези, koumo не се 
cemuxa ga си поръчат Конзола предвари- 
телно.” В подобен стил са написани по- 
Вечето онлайн-репортажи на големите 
американски гейм-портали от 22 ноем- 
Ври. Всъщност тоба едва ли е толкова 
учудващо, Като се Вземе предвид огро- 
мната рекламна кампания от страна на 
Microsoft и предварително обявените 
стартови заглавия за новата uM Конзо- 
ла. Повече от учудваща обаче е новина- 
ma 8 Gamespot, че В понеделник Вечерта 
на 21 ноември (малко преди полунощ), се 
стигна go Въоръжен грабеж на Клон на 
ЕВ батез В щата Вирджиния. Нападате- 
лят открадна единствено 2 чисто нови 
Хбох 360! Просто без коментар. 


GAME BOY micro 
Макро удоволствие B micro формат! 


Официалното парти по случай пусКоба- 
ma gama на новия продукт на Microsoft, 
се състоя В 00:01 a.m. на 22 ноември 
8 пустинята Мохаве, щата Калифор- 
ния. Повечето om присъстващите на 
събитието получиха Конзолата на чи- 
yko Гейтс и Компания от mpu тира на 
Best Buy, koumo бяха напълнени go горе с 
безценната суровина. Xbox 360 излиза В 
ЕВропа на 2 декември. Очаквай подробно 
представяне на събитието на страни- 
ците на Gamers’ Workshop В следващия 
ни брой. 


www.nintendo.bg 
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Канадската фирма Bioware nog- 
nuca договор с американците 
от Pandemic за сливане на g8a- 
та разработчика. Специалисти 
определят сделката, която e на 
обща стойност 300 милиона go- 
лара, Като едно от най-Важните 
събития В развлекателната ин- 
дустрия изобщо. Споразумени- 
emo обединява усилията на две 
от най-успешните гейм-студия 
на Северна Америка, Които сто- 
ят зад заглавия Като Baldur's 
gate, Knights of the Old Republic, 
Jade empire (Bioware) u Full Spec- 
trum Warrior, Star Wars Battlefront 
1, 2 u Mercenaries (Pandemic). По 
силата на подписания документ 
се образува холдингова Компания, 
която ще носи името Bioware/ 
Pandemic studios. Шефове на Ho- 
Восъздадената Компания оста- 
Ват предишните CEO-ma на g8e- 
те фирми. Няма да има никакви 
съкращения на персонала, което 
означава, че В момента екипът 
Ha Bioware/Panderic studios на- 
броява 400 души. 


О 


Компанията Telltale Games обя- 
Ви на сайта си, че най-щурото 
дуо В сВета на компютърните 
игри - Зат 8 Мах — ще ни зарад- 
Ва с продължение. Продължения 
Всъщност, защото се говори 


за създаването на няколко епи- 
зода. Новите игри с участието Нещо ново и om Ubisoft Защо Коджима оглави MGS4? 
на двамата идиоти ще бъдат 
разработени В тясно сътрудни- 
честВо със създателя на Сам и 
Макс - Steve Purcell. Telltale са no- 
стигнали споразумение c Purcell, 
който В момента държи права- 
ma на симпатягите. Повече ин- 
формация за предстоящите про- 
ekmu на Компанията ще научим 8 
началото на 2006-ma. Дотогава 
можете да посетите сайта и да 
разгледате култовия му форум: 200 bisoft о a8m 1 Meta 
http://www.telltalegames.com/sam - е започнала pa6oma по нова екшън uepa Jepume - Xugeo Коджим. 
and max 

Sam & Max Hit the Road излезе 
през 19932. и cu създаде легиони 
фенове. ОсВен с хумористичното 
присъствие на двамата главни 
персонажи (огромно Куче с де- 
mekmu8cko палто и шапка и гол 
заек с множество липсващи чар- 
кове В тиквата), Зат 8 Мах НИ рег 
the Road гомжеше и от забавни 977 
пъзели. 


Най-голямата плазма В света? 


Уорън Спектър - създателят 
Ha Thief и Deus Ех сериите и 
едно от най-известните имена 
В индустрията - е започнал ра- 
бота по нова игра, Която ще се съпво 
разпространява с помощта на Лорк. Коледа с за 
създадената от Valve система Ти показваш нечовешки имуните 
Steam. Все още се знаят сравни- 

телно малко неща около бъдещия 

проект на гейм-гуруто, но Веро- В guo | 
ятно става дума за екшън-ори- лемият Купон e ултиплеъра. Ак 
ентирано рпг с фентъзи привкус. 
Другият интересен момент е, че заразяваџ по PSP и me са прину му телеви: 
играта ще ползва Source енджина дени поянно да гледат твоя аватар на Всеки дом 
на Маме (залегнал В основата на машинките 
Half-Life 2). Planet Moon e o 
Миналата година Уорън Спек- / 

тър напусна /on Storm и създаде Јава opg лес | X ] ( j ) 
собстВена Компания - Junction пцепват, прекръстват се и правят бі 20 0688 i “най-голям 8 света” 
Point Studios. ME ants: Citiz 


ЕЗІ |= --с СГ 
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ледбайки сбетлия npu- 

мер на “големия брат” 
ID software, emo че и om Blizzard духнаха 
първата сВещичка, бучната Върху целящата 
да се превърне традиция торта, наречена 
Blizzcon. А и няма Как ga е другояче — Blizzard 
са една от малкото богати Компании В иг- 
ралния бизнес, Които държат на създадените 
от самите тях франчайзи, Вместо да бъл- 
Ват по стотина заглавия годишно, повечето 
с Крайно съмнително Качество (ЕА, ениуан?). 
Факт е - всяка игра, излизаща под логото 
на “Виелиците” има гарантиран златен ста- 
тут, пълни касите и осигурява милиони фа- 
натични фенове, готови сляпо да се доверят 
на Компанията, с Каквото и да се захване. Бе 
само въпрос на време нещата да си дойдат 
на мястото и шоуто да отвори Врати. 


Тазгодишният Blizzcon се проведе В Ана- 
хайм, щата Калифорния, В Края на Октомври. 
Комбинирайки забавленията със сериозната 
работа, програмата Включваше invitational 
турнири no Starcraft и Warcraft Ш (на koumo 
за съжаление останахме без представи- 
тел поради нелепата Контузия на Здравко 
"Insomnia" Георгиев. Екипът на GW му поже- 
лава скорошно оздравяване), състезание за 
най-добър костюм, инспириран от игра на 
Blizzard (кодето човек може да Види доста 
инфантилизирани хора на средна Възраст), 
състезание за най-добра песен и най-добро 
филмче, инспирирани om World of Warcraft, 
конференции и арт-презентации, на koumo 
присъствалите геймъри umaxa Възмож- 
ност да 3agagam своите Въпроси директно 
kom дивелъпорите на любимите си игри и 
за финал - музикална програма, Водена от 
Offspring. Нас, разбира ce, тези “културни” 
мероприятия не ни GAekam чак толкова, пора- 
ди отдалечеността ни от Голямата Ябълка, 
затова се насочваме Към най-Важната част 
om Blizzcon 2005 — анонсирането на долго 
пазения В тайна (доста неуспешно между 
другото) експанжън Към тоталния MMORPG 
xum World of Warcraft, както и първия допир 
на играчите с геймплея на Конзолния шуутър 
Starcraft:Ghost. 


The Burning Crusade 

С тоба гръмко заглавие ще се появи спря- 
ганото за Края на 2006-та година продълже- 
ние на World of Warcraft. Определено най-очак- 
Ваната презентация на целия Blizzcon, но за 
съжаление незадоволила напълно по-голямата 


част om точещите лиги фенове. Това, което 
показаха от Компанията, по-скоро ужили по- 
читателите на World of Warcarft, тъй kamo 
бяха представени основните посоки, В koumo 
ще поеме MMORPG-mo, а Конкретните ноВво- 
сти бяха нахвърляни доста плагпонично. 


Презентационното Видео (което ce no- 
мещава и на нашите дискове) запозна npu- 
соствашите с новата раса om страната на 
Ордата — Blood Elves. Някога извесглни kamo 
High Elves, расата om Красиви и мистични 
създания бива покварена от неспирната им 
жажда за магическа сила, Която се поме- 
шаба 8 тяхната родина - остров Sunwell, 
След нападението на принц Артас по Време 
на Третата бойна, броят им значително Ha- 
малява и малкото оцелели приемат името 
Кървави елфи, Като почит Към загиналите 
си събратя. След Като дълго Време се cno- 
тайбали, Възвръщайки някогашната си сила, 
emo че е Време ga се намесят 8 голямата 
битка и ga дирят Възмездие. 

Концепцията на новата paca e ясна — тя 
цели поВече играчи да бъдат привлечени Към 
иначе не особено привлекателната страна 
на Ордата, Като самите елфи ще бъдат 
специализирани В боравенето с магически 
сили, за Което говорят и g8eme им paco- 
Ви умения, демонстрирани на Blizzcon-a: 
mana tap (действа Като Комбо-точките 
на роуга) и arcane torrent (завършващ удар, 
прехвърлящ маната/рейджа на противника 
Ком елфа). 

Другите факти около еКспанжына са: 

- повдигане горната граница на нивата go 70 
- по една нова paca за фракциите (тази на 
Алианса още не е известна) 

- отключване на нов Континент - The 
Outlands, досптьпен единствено през просло- 
вутия The Dark Portal 

- нови летящи маунтоВе, достъпни eguh- 
ствено 8 The Outlands 

- socketed предмети (а-ла Diablo 11) 

- нова професия — Jewelcrafter (Която е свърза- 
на с новите items) 

- нови зони и инстанции като Mount Hyjal и 
Caverns of time, където истинският потенци- 
ал на историята трябва да бъде разгърнат 

- стотици нови kyecmo8e и предмети. 

И c тоба В общи линии се изчерпа анонсът 
на The Burning Crusade. Освен с експанЖъна, 
екипът, разработващ и поддържащ World of 
Warcrat, запозна публиката и с плановете си 
относно доразвиването на играта преди ga 
дойде Време за The Burning Crusade. Става 
дума за патч 1.9, В който ще се отворят. 2 
нови инстанси В Silithus, единият - за 20 души 
(The Ruins of Апп Ола), другият - за 40 (The 
Temple of Ahn'Qiraj). Apm-omgerom пък пред- 
стави освен концептуални рисунки, свързани 
c The Outlands и новата раса, плановете им за 
новия изглед на Tier 2 cemo8eme. 

По-подробен поглед Върху експанжъна на 
World of Warcraft очаквайте В някой om след- 
Ващите броеве на списанието, Когато ин- 
формацията ще позволява един по-обстоен и 
подробен анализ. 
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Terran vs. Zerg 

След Като на тазгодишното ЕЗ om Blizzard 
демонстрираха предстоящата Starcraft:Ghost 
от перспективата на Теггап-ните, дойде Вре- 
ме и на Втората от трите добре познати 
нам раси - Zerg. Гостите на Blizzcon 2005 са 
получили Възможност да опитат мултито 
на играта, Влизайки под кожата на основни- 
те единици, присъщи Ha зергите - бързите, 
но слаби zerglings, бавните, но унищожителни 
hydralisks, самоубийствените infected marines, 
както и летящите mulalisks — Все стари 
познайници om Култовата Starcraft Вселена. 
Всичко започва Както нормален RTS сблъсък 
- Всеки играч е малък и бърз zergling, Който 
“рышба” Картата, превземайки Ключови ло- 
кации и търсещ хора за убиване. След като 
натрупа достатъчно точки, убивайки npomu- 
Вници или изпълнявайки ъбожективи, гадинка- 
та получава Възможност ga "wymupa" 6 no- 
напреднал юнит, 


Преобладава мнението, че мултиплейърът 
на играта дава Вид на перфектна Комбинация 
между Halo, Battlefield 1942 и Onslaught режима 
6 UT2004. Атмосферата om Класическия RTS 
изглежда се в запазила, Като усещането да 
Контролираш gupekmHo единиците, на Които 
преди 7 години си раздавал Команди, се очер- 
тава Като едно чудесно изживяване и явно 
пореден опит за скок между Жанровете тип 
C&C Renegade, ga се надяваме - по-успешен. 
Графиката е на задоволително ниво за стан- 
gapmume на настоящото поколение Конзоли 
u по Всичко личи, че играта има потенциала 
да се превърне В следващото бижу, Красящо 
короната на Blizzard. Само Времето ще noka- 
Же... 

И В типичния за Blizzard стил, ето основни- 
те характеристики на играта: 

- Stealth-shooter сингълплейър, 8 който игра- 
чът ще управлява Nova 

- революционен онлайн мултиплейър, Комбини- 
ращ бърз и динамичен геймплей с ВТЗ 


- масивни сблъсъци между добре познатите ни 
раси Тепап, Zerg и Protoss 
- Възможност за контрол над наземни и Въз- 
душни машини и защитни съоръжения 
- дълбока история за сингъл кампанията, go- 
развиваща Вселената на Starcraft 

Появата на заглавието е планирана за Haya- 
лото на 2006... когато Вече манията по next- 
gen конзолите би трябвало ga ce e развихрила 
тотално. Ho me си знаят 


See you all next year 

С тези думи, отправени Ком близо gecem- 
те хиляди присъстващи, две om основните 
действащи лица 8 B/izzard - Том Чилтън и Роб 
Пардо sakpuxa пищното и дългоочаквано om 
феновете събитие. Събитие, Което опреде- 
лено показа, че Компанията има амбиции да 
остане на голямата сцена още дълго Време. 
Е, все още не e на нивото на другите голе- 
ми гейм форуми, но Като за порви опит ре- 
зултатите са повече от добри. Изложението 
ще се запомни и с изключителните мерки за 
сигурност, явно породени om зачестилите В 
последните години терористични атаки, раз- 
мирици и атентати. А и знае ли човек дали под 
маската на симпатичен брадат dwarf priest не 
се Крие някой Осама... 


Много Журналисти побързаха да лепнат on- 
ределението “много шум за нищо” на Blizzcon 
2005, под предлог, че подобно скъпо и epeMko 
шоу, организирано за има-няма две заглавия e 
леко безсмислено, но това няма особено значе- 
ние, uMaüku предвид ранга и нивото на очаква- 
не, присъщи на The Burning Crusade и Starcarf: 
Ghost. Но да, истината e, че Всички очакваха 
“нещо повече”. Като например обявяването на 
още поне един проект, по koümo неминуемо се 
работи (я Diablo III, я Starcraft 2), но om komna- 
нията явно предпочитат да запазяп мълчание 
на този етап. Както Впрочем cu е типично за 
Blizzard. Може би затова пък me са и толкова 
големи!?... 


модели Габриела Геораще! 
Агенция Xground Model 
Фотограф Александъши 
Грим Лора Славова + 
Сесия ба 


небостъргачи 
... Даа, бе! 
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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ше ги откриеш бързо, много бързо! 
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Internet and Telecommunication company 
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Специални условия 
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За pne-mama и хората 


19° 95, 1010), 


pass RPG-ma! 

M Уупс, добре ge, ще го кажа по-правилно - мразех RPG-mama. Зна- 
еш, повечето хора изпитват неприязън Към това, от Което се 
страхуват. В продължение на дълги години се боях от ролевите 

игри по начина, по Който ce боя от наркотиците. Не толкова уплахът от пър- 
вата доза и ефектът 0 Върху мен, а страхът, че няма да е последна. Винаги 
съм знавл, че от пристрастяването Към тези фантастични игрови Вселени, 
натъпкани с приказни местности, всевъзможни приключения и култови (ил 
пък съвсем обикновени, що не) МРС-та ме дели единствено първият досе 
Ами Възможността постоянно ga чоплиш нещо по героя cu, ga подобряваш” 
уменията му ga го екипираш с всевъзможни артефакти, оръжия u брони 
Звучи ми Като мания! Понеже съм предразположен Към нея, маниакалносте | 
та ме стряска. Зомбирането пред монитора e перспектива, с която съм 
стремял всячески да се размина. И Въпреки това... i 


2003-ma. Поредният брой на GW, поредната cmamua Ha Whisper, nopeg 
заглавие, за Което ме засърбяват простите още с прочита на първите 

ци. Разликата? Този път Всичко се случваше Във Вселена, чиито п 

съм — Star Wars. Бях обречен. Играта, Която ме „ВКара 6 приключени 

of the Old Republic, разбира се! "Bad move pal", както Казва тъмния ШІ 
Sacred. Всичко 8 последствие се разви така, че да оправдае най-големи | 
страхове. 70 часа геймплей. Превъртам играта. Веднага след това — още gba Е 
пъти. Болестно състояние, сънувам джедаи. Назад Във Времето — Morrowind 
- Вземи тия 300 странични куеста и п на брой безсънни нощи, мъка... Про- 
болжабам трескаво ga наваксвам пропуски. По някое Време излиза Vampire: 
Bloodlines. 60 часа геймплей. Превъртам (6 това число буквално). После още 2 
пъти. Предклинично състояние, ям сурово месо, сънувам Вампири (n по-точно 
Velvet Valore). Следват още и още набаксбания, Както и чисто нови-ноВенички 
Крадци на сънища - коде повтарям, koge потретвам... схващаш картинката; 
Кошмар! На ВРО хорото се играе без почивка - до изтощение... 


The Glder 


OBL 


"ПРОИЗВОДИТЕЛ: BETHESDA SOFTWORKS 
РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: TAKE TWO INTERACTIVE 
XAHP: RPG 

ПААТФОРМИ: РС, XBOX 360 

ИЗЛИЗА: НАЙ-РАНО ФЕВРУДРИ-МАРТ 2006 
САЙТ: мы, 


5900 См 5165 504 T3 д. 


Защо ти разправям Всичко това и те занимавам из- 

лишно с личността си? Хм, ще гледам да не се пов- 

таря, но сега просто прябваше. Защото друже, прия- 
тел, читателю, съзаклятнико мой 6 ролевата завера 
- задава ce Elder Scrolls IV: Oblivion. И след Всичко, Което 
изчетох, попитах, изгледах, изслушах и изрових за загла- 
Вието съм... скован от УЖАС! 


Цифри 


- Oblivion ще има повече om 200 dungeon-a. Всеки един om 
max e създаван на рока и HE се генерира на случаен принцип. 
Ашколсун! 

- За играта са направени повече от 9000 предмета. 
Вилици, лъжици, AokoBe, Вази, оръжия, брони 

- Реалната обща територия на Cyrodiil (без 
дънджъните) e 16 квадратни мили. Това не е цялата 
територия, Която ще изследваме, защото действието 
ше се развива и В Aga (Oblivion), площта на Който Все 
още не е известна. 

- B Cyrodiil има 9 главни града, които ще посетиш. 
Огромни, дишащи Виртуални селища. 

- На територията на Oblivion има над 1000 NPC-ma. 
Говори ce, че по-Късно броят им е бил променен на 
1500. 

- Между другото авторот реши, че e Крайно 
Време да припадне. 


Началото - Кога и Как? 


Първото RPG Във Вселената на The Elder Scrolls e Arena. Тя, 
Както и последвалите я ролеви заглавия на Bethesda, a също и 
бъдещият Oblivion, cumyupa събитията и действащите лица 6 
реалиите на измисления Континент Tamriel. 
Играта излиза през 1994 година и Веднага печели множество 
награди за RPG на годината - най-Вече заради огромния свят, 
солидния сюжет и инобатибния си дизайн. 
Внимание - Специално за ценители! - Пълната Версия на Arena 8 
момента е свободна за даунлоуд от официалния сайт на ТЕЗ. 
След успеха на Arena, през 1996-та година, Bethesda са амбици- 
рани повторно ga откраднат изцяло Вниманието на роле80то 
Комюнити и пускат на пазара Daggerfall. Ще я запомним C най-ог- 
ромния ролеви свят, създаван за РС до момента. Плюс нелинейна 
история, тонове опции за човъркане по героя и шест различни 
финала. Изумително! 
iE. 2002 е годината, В Която се ражда Morrowind. Тя Взима най-добро- 
P то от предишните игри и надгражда Върху него. Резултатът - ab- 
солютно нелинеен геймплей с рекордна продължителност, стотици 
часове. Morrowind доближава компютърните RPG-ma go техните 
прародители — реп & paper игрите, 6 Кошто играчът е ограничен 
единствено от собственото си Въображение. Безпрецедентна, 
уникална за Времето си графика. Разкошна история. И... хм, някои 
недостатъци... Не особено удобен интерфейс, но с него някак се 
сВиква. Това, което обаче яко „натоварва” играчите e фактът, че 
играта е малко мудна, което предвид обстоятелството, че све- 
тот е гигантски, на практика я прави доста мудна. За да научиш 
ялата история, се налага ga обходиш огромни пространства и 
етеш милион Книги, избивайки междувременно ge що шаба, 60- 
| рейки се през цялото Време с не съвсем адекватната бойна сис- 
тема. Фрустриращо. Ама и Великолепно едновременно с това. Не 
е ли странно? 
С тези няколко pega, кратичкият урок по обща история приключва. 
Peg е да си поговорим за близкото бъдеще - 6 лицето на задаващия 
Се Oblivion. Преди да пристъпим Ком него, искам да mu kaka още 
ещо - ако не намериш отговорите на Въпросите, koumo си 3aga- 
аш за новия проект на Bethesda, В настоящия материал, kapemo 
| линковете ще mu даде добра отправна точка 6 търсенето им. 
За написването на статията съм използвал множество официал- 
| | и неофициални източници - може някои от нещата, koumo съм 


Линкове 


= http;//www.elderscrolls.com/home/home.htm 
официален сайт на The Elder Scrolls. 

= htip://www.waiting4oblivion.com/ - може би Haŭ- 
добрият фенски caüm, c хубав форум 

= http;//tessource.net/ - много богат и подробен 
сайт. Om Всичко no много и добра неофициална 
секция "FAQ's" (често задавани Въпроси). Последни 
новини. 

= htip://www.oblivionsource.com/ - Всичко за 
историята на четирите рпг-та no TES. Добра | 
секция “Връзки”. 

= http;//morrowind.ttlg.com/ - най-добрата 
неофициална секция "FAQ's". Имайте едно на ум 
обаче, че инфото myk е малко старичко. 


"написал да не се случат точно така. Заглавието беше отложено 


В последния момент и ще излезе най-рано след 3-4 месеца (вапу 
2006). Ho и ga се осъществят някакви промени дотогава, едва ли 
ще са фундаментални или съществени. 


And so И begins... again 


TES IV: Oblivion ще бъде Колосално RPG (с близо 300 часа общ гейм- 
плей), по-екшън ориентирано om предшествениците си и с pagu- 
Кално подобрена бойна система. С Както твърдят - блестящ u3- 
Куствен интелект на партито, Вразите и NPC-mama. С прекрасна 
графика и, доколкото е Възможно - нелинеен основен сюжет. За 
страничните Куестове Важи правилото “пълна нелинейност”. 
Според някои Всичко това, В превод, означава просто, че новият 
TES ще обърне гръб на хардкор миналото си и ще стане по-мейн- 
стрийм ориентиран. В подкрепа се изтъква именно фактът, че и2- 
рата залага повече на екшъна, за сметка на други класически ролеви 
достойнства. Е, би било несправедливо да пропусна В изложението 
си това предположение, още повече, че го намирам за твърде Bepo- 
ятно, или най-малкото логично. Но силно се надявам, че дори и да се 
окаже плака, Комерсиалният уклон ще бъде добре премерен, овладян 
u npocmupau се В граници, koumo ще са само от полза за цялостния 
баланс на заглавието. 


История 


Действието ще се разгърне основно В областта Cyrodiil, Haŭ- 
обширната част на континента Tamriel, потънала 8 дълбоки 
джунгли, осеяна със стотици подземия (dungeons). В имперската 
столица Уриел Септим VII, настоящият император, има сериозен 
проблем. По петите му са плознали професионални убийци. Уплашен 
и може би с надеждата да ги удави, Уриел си плюе на петите. Потят 
за спасение е таен проход 8 птьмницата на двореца. И, Както Казва 
поета - В затвора попаднал на хора и станал човек. Дошло му 
просветлението един Вид. Честито. Ти си хората. С други думи 
- световно неизвестно леке, дрипав и Вонящ на имперски зандан 
kupmak, при Вида на който обаче Владетелят ce Вцепенява, щото, 
бил те Виждал Вече В сънищата си. Ай сиктир бе! ДоКога? Що Все“ 
така почват тия игри, значи? Как Веднъж не се събудих.В, личния 
си замък и някой ga ми сервира закуска В леглото?“ WANT ROOM 
SERVICE'", Както крещеше наш Киану В Джони Мнемоник. Ava... Карай 
да Върви. Човек трябва ga е благодарен и на малкото, с Което го 
дарява съдбата — 8 случая императорските сънища, заради koumo 
гардовете на Уриел не me правят на суфле, ами mu позволяват 
да избягаш заедно с тях. Малко по-късно поредно потвърждение 
намира поговорката - “Всяко добро за зло”. Главорезите ви 
настигат и се захващат да трепят гардовете, a на теб не mu 
остава нищо друго, освен да навлечеш доспехи, да грабнеш оружие, 


за да защитиш шмператора. Не успяваш, Каква изненада. Малко преди 
да умре, Седми mu Връчва “Медальона на кралете” и те заклева да 
откриеш неговия наследник - единственият способен да сложи Край 
на ужаса, Който тепърва предстои. 

И тъй, Владетелят е мъртъв. Няма Кой да седне 8 Драконобия трон. 
Пукнатината В пространството, отоеляща Tamriel om Oblivion — ана- 
логът на Aga 6 света на TES - започва ga се затваря и се появяват 
портали, през Които нахлуват демонични изчадия. Трябва да откриеш 
наследника и това e Всичко, което се знае по Въпроса. За да минеш 
основната сюжетна линия, ще са mu необходими около 30 часа. Дали 
ще си добър герой или гад, зависи изцяло от теб. 


Ролева система, герой, умения 


Oblivion ще бъде по-огромен om Morrowind Като територия и по-оп- 
ростен от него В редица отношения. При създаването на персона- 
Xa, нещата отново няма да опират до избор на Клас, а по-скоро ще 
създаваш “макет” на персонажа си, състоящ се от 21 умения и 8 
основни показателя (27 и 10 при Morrowind). 7 от уменията са базо- 
Ви, 14 минават В графа разни (В Morrowind имаше и второстепенни 
скилове, тук те са отпаднали). Подобряването на уменията става 
6 процеса на използването им, Като напредъкът 6 базовите е най- 
бърз, a 6 останалите - по-бавен. Което ще рече, че изборът mu на 
умения В началото ще определи начина пи на игра В последствие; 
силните и слабите mu страни. Остава да посочиш още paca, поли 
знак, под Който си роден (любимият ми 6 Morrowind — “Tower” — nos- 
Воляваше да отключВам Всякакви ключалки още от самото начало) 
- Всеки един от тези елементи предлага модификации Към уменията 
и показателите (и по някой и друг недостапток) - и Вече имаш завър- 
шен персонаж. 

Скиловете се Влияят пряко от 7 показателя: Сила, Интелигентност, 
Самоконтрол, Сръчност, Скорост, Издръжливост и Индивидуалност. 
Всеки показател отговаря за 3 от Всичките 21 умения. Осмият 
= Косметьт, има ефект Върху абсолютно Всичко, Което правиш 6 
играта, но не е обвързан с определено умение. 

3a незапознатите, ще повторя — 6 TES поредицата не се трупа onum 
6 цифрички, koumo да разпределяш. Важно е само, Колко използваш 
избраните умения. Употребата на основните, a не Второстепен- 
ните, Води до по-бързо Качване на ниво. Искаш да си добър Крадец 
— КРАДИ! Добър боец — МЛАТИ! Искаш да си добър любовник? Ееее, 
много искаш! 
И една много добра - поне според мен, ge - новина: залегналата 6 поч- 
ти Всяко ВРО система с “мятането на зарчета”, тук е Кардинално 
игнорирана. Господ e българин, Господ обича Шрайк! 

Всяко умение има пет степени на овладяване: novice, apprentice, 
journeyman, expert, master. За да получиш следваща степен, дадено- 
то умение трябва ga се Качи с пет нива. Тоест om максималното 
овладяване те делят 25 нива. Дали си струва? Прецени сам. Да 836- 
мем умението Armorer - на степен expert ще си поправяш бронята 


Hag 100 %, на apprentice - едва 50%. Умението Mercantile пък, 
на master, позволява ga инвестираш 6 магазини и да трупаш 
печалба от това. 

Това, което на мен лично много ми допада, e че дори Към създава- 
нето на героя е подходено с Внимание Ком детайлите. Например 
ще можеш ga променяш чертите на лицето на персонажа. Да му 
избереш uam на очите, кожата, косата (дължина, прическа) и 
дори Видима възраст. Ако не ти се занимава, можеш да избереш 
Виртуалното си алтер-его и от предварително създадените. Но 
това не е Кой знае Какво, сблосъкът ти с едно наистина гениал- 
но хрумване тепърва предстои. Създал си персонажа и си слязъл 
да се млатиш В първото подземие. След Като изтестваш но- 
Восоздадения си герой 6 реална игрова обстановка и прецениш 
доколко пасва на стила mu на игра, 8 Края на фонджъна mu се 
предоставя Втори шанс - да Коригираш характеристиките и 
уменията му така, както желаеш. 

B Oblivion ще присъстват Всички раси om Morrowind! Ще срещ- 
неш над 40 различни създания - от стандартните Вече скеле- 
mu go т.нар. Daedra (демони om Oblivion). Предвидено e и Hanu- 
чието на коне, koumo ще яздиш, за ga се придвижваш по-бързо 
— разгеле, Крайно Време беше! 


Бойна система 


Подложена на цялостна, детайлна ревизия и тотално npo- 
менена! Битките отново ca В реално Време. Но 8 Oblivion 
замахнеш ли срещу някого — УДРЯШ! B Morrowind — “Хбырляш £ 
зарчета”. Ако уцелиш добро число, и ako на играта ü е на xea 
(грешката е Вярна) - удряш. Блокираше се пак само при 
хубав зар, В противен случай — спрягаш оня глагол депо 
„Чичовото” (Любо Пенев) много обича да го слага преди | 
„супата”. B Oblivion степента на поражение, Което Hana- 

caw, ще зависи om характеристиките mu (сила, умора 


‘u m.H.). Колко от силата на противниковата атака ще 


блокираш успешно, ще се определя от сръчността ти, бронята, нивото на защита и 
пр. Ще можеш да предприемаш и т.нар. „мощна атака” - за целта просто задържаш 
бутона, с Който атакуваш. Има различни Видове мощни атаки. 

Магиите са представени от шест основни дисциплини: lusion, Mysticism, Destruction, 
Alteration, Conjuration и Restoration. Магическите предмети ще имат постоянен ефект 
= т.е. добавят бонусите си през цялото Време, не се налага специално ga ги “Кас- 
тваш”, но ще трябва ga eu презареждаш, Когато се изхабят! Това, с Което ще бъде 
характерен Oblivion е, че ще можеш ga млатнеш гадината с меча, след това ga пус- 
неш магия и да ce предпазиш с щита 8 много бърза последователност, почти egHo- 
Временно, без никаква загуба на време. За да разбереш още по-добре за Какво става 
дума, Виж филмчетата на диска! 

Nok? Лькот тук е много сериозно оръжие. С него на практика ще можеш да изкараш 
цялата игра. Дали това e добре или зле, В момента не се наемам ga коментирам 
— просто съобщавам фактите. Стрелите ще падат с парабола и ще има тонове раз- 
лични амуниции. Арбалептыт е отпаднал, както и Всякакви метателни оръжия (ножове 
за хвърляне, например). 

Искаш ga убиваш и ga се придвижваш максимално безшумно (особено пок ako ще 
играеш с кок)? Нека те запозная с новата стелт система, разработена om Емил Па- 
лиаруло - един пич, работил солго по Thief серията. Въведено е специално “око”, което 
показва дали някой Враг те Вижда. Всяко оръжие има специална стелт-атака. Ако не 
те Виждат, лъкът се превръща 8 истински снайпер - 1 удар, 1 труп. СВетлините и 
сенките ще са враг и пръв приятел на muxua убиец 8 Oblivion. 


Графика, интерфейс 


Да знаеш, че ще можеш да играеш от първо или трето лице - както mu е по-удобно. 
Иначе интерфейсът дава вид - макар изобщо да не се набива В очи, хехе - да е доста 
опростен и интуитивен. Впрочем, той ще е различен за РС и за Xbox 360 берсиште, 
но Все пак основните му характеристики — да не пречи и ga е моментално достъпен 
при нужда - ще се запазят и 8 двата му Варианта. С изключение на интерфейса, други 
разлики между PC и 360 Версиите на играта няма да има. 

Графиката може ga се опише и с една дума – клише, но подходящо: феноменална. 
Oblivion ще е най-красивата ролева игра, пръквала се някога. Водата 6 Morrowind, 
например - създадена с помощта на пикселни и Вертексни шейдъри - предизвика 
искрени Възхищения навремето. Воодушевени изглежда от “Водния” си успех, Bethesda 
използват двата Вида шейдъри Във Всеки един обект 8 Oblivion! Всяка повърхност e 
покрита с няколко muna текстури. Сенките са Великолепни. Невероятна детайлност 
на Всеки един предмет. Чудесни анимации на хора и Животни. Най-красивите гори, 
създавани някога – правя специално Каре за тях. Невероятни нови ефекти – особено 
Велики са тези, свързани с магиите и битките с Хладно оръжие. Множество различни 
Климатични условия. Вече задолжителната смяна на ден и нощ, която се предвижда ga 
оказва и някакво Влияние Върху геймплея (ако държиш да си Купиш някой животоспася- 
Ващ поушън, е хубаво да държиш на това денем, щото през нощта бакалинът спи). 
Много се спекулира по Въпроса, че Oblivion щял да ползва Unreal 3.0 енджин. Ще ползва 
mapamanuu! Почти 100% е сигурно, че става дума за енджин собствена разработка, 
поддържащ екстри като Shader Model 3.0 и силно модифициран физичен Havoc енджин. 
Мдам, говорим cu за RPG с физиката на Half-Life 2, konene! 

И сега, големият Въпрос: на каква цена идва това Великолепие? Bethesda молчат Като, 
айде няма да Казвам Като гозове, ама като риби. Никакво официално инфо. Което e 
ВсичКо друго, само не и добре. След Като играта се прави на базата на хардуера на 
360 обаче (при mo8a една от причините за забавянето 0, е точно тази, че Вместо 
да лети на Конзолата, пя по-скоро е Куцукала) можем да очакваме много неприятни 
системни изисквания. Черни облаци на хоризонта. Господ май не обича Шрайк чак 
толкова! 


Radiant AI 


е 


Блестящият, както го наричат, изкуствен интелект. Именно по отношение на ИИ 
8 четвъртата част om поредицата e настъпила най-голямата промяна. И тя Haŭ- 
Вече се Корени 6 „личния” Живот на NPC-mama. Като за начало – umam такъв просто. 
Контролираните om Компюптьра персонажи ще изпълняват някакви свои си задачи 24 
часа 8 денонощието - ще работят, ще се разхождат, говорят разни неща помежду 
си (които ще подочуваш и ще можеш да превръщаш В свои kyecmo8e) и Като цяло ще 
придават реалистичност на случващото се на екрана. Твърди ce, че Всичко ще става 
8 реално Време и НЯМА ga e скриптирано. Хм, не знам, нож с 086 остриета е това. 
Трябва спешно да оставиш съобщение на някого? Ами космет с откриването му, 
пичьт има натоварена програма днес – може да спи, да клечи В Кенефа, да kpage, ga 
ловува, ga яде някоде (NPC-mama Вече се хранят редовно), ga ce шляе насам-натам. 
Интерес буди и един друг аспект om поведенческия модел на Компютърно упрабляба- 
ните персонажи. Да си представим следната ситуация: Ти си един много добър и при- 
мерен гражданин иначе, но В Oblivion си решил да ce поддадеш на тъмната си половина 
и си долна Крадлива свиня. Тъкмо 8 момента, 8 Който преджобваш някое невинно NPC, 
друго МРС те забелязва. Какво прави то? Вариант 1: Виделият те е по-голям задник 
u от теб (примерно член на Гилдията на крадците) и нехайно ce извръща на другата 
страна. Вариант 2: попадаш В полезрението на самата будна съвест на даденото 
градче, който me изпортва моменталически на Властите. 7 
А що ce отнася go гадовете В играта - казват, щели ga ca по-умни. В зависимост om 
ситуацията, те могат да поддържат. дистанция и ga те обстрелват отдалеч, или 

да ползват магии, а аКо си нямат меле оръжие, но ситуацията го изисква, може да 
грабнат някое om земята, стига да се пторкаля 6 близост, и да се опитат ga mu го 
тикнат някъде, kogemo хич, ама хич не би mu се искало. 

(бел. ред: Шрайк, ето че Всъщност Господ те обича и мисли за теб бе, приятелю 

- Myaaaxaxaxaxaxa!) 


Звук 


Умопомрачително Количество труд е хвърлен тук. Половината ОМО на играта ще е 
заето от звука. Безкрайно скучната текстова система 6 Morrowind е заменена от 50 
часа диалози. За Всяка изречена дума В играта има субтитри, дори и за страничните 
разговори. Музиката е прекрасна - дълбока, епична, надъхваща. Звукот също печели 
странично Каре, разгледай го Внимателно. 


СКиталчества, Гилдии и ни’КВи върколаци ‘начи! 


» 


ж 


По Време на странстванията mu ще имаш Възможност ga се присъединиш Към някоя 
от фракциите В света на Elder Scrolls. Това са гилдиите на Крадците, Магвбсниците, 
Войните, Томното братство и Арената. За Всяка една от тях има огпделна, дълга 
история. Пътят Към Върха на дадена гилдия няма да е лесен, но ако го изминеш, те 


чакат сериозни бонуси. За разлика om Morrowind, превръщайки се В най-важния човек 
6 гилдията, историята с нея няма просто да свърши. Бонусите от действията си 
ще усещаш през цялата игра. Ето какво знаем за Гилдията на магьосниците. “Ще Ви 
се наложи да се изучите във Всички училища по магия 6 различните градове 6 Cyrodiil. 
Само така ще бъдете приети 8 Тайнствения университет 8 Имперския град. Преди 
това да стане НЯМА да можете да правите заклинания и да изработвате магически 
предмети.” Май играта трябваше ga я Кръстят TES IV: Harry Potter in Oblivion. 


Въпросът с вампиризма стои maka: “Да, ще можете да ce превърнете във Вампир, 


НЕ, няма да ви издаваме нищо повече.” Bethesda упорито, чак дразнещо, мълчат по 
този Въпрос. 100% се знае обаче, че Ворколаци 6 играта няма да има. 

За улеснение В шляенето ти из Татие! е Въведен динамичен компас, който показва 
Всичко по-важно по картата (например dungeon, забит някъде на майната си, който 
иначе може да пропуснеш). Край на безумното лутане 8 onum да намериш Hakoü/ 
нещо. На помощ идва и т.нар. "quest target" опция. Всички по-важни Куестове ще ce 
отбелязват на картата с иконка и това ще те улеснява 6 намирането на определе- 
ния чобек/збяр/артефакт или Каквото mam дириш. Но не за Всеки Куест e предвидена 
помощ. По-Второстепенните ще трябва ga cu ги решаваш сам. НАЙ-СЕТНЕ - Bv- 
Введена е опцията "Fast travel тар”! Ще можеш ga се придвижиш мигновено до Всяка 
по-важна точка по картата (най-беликата опцийка Във Fable). Край с лазенето Като 
хлебарка по Картата om Morrowind, Край на безконечното обикаляне! Аллелуя! Прав си, 
ред. - Господ обича Шрайк! 


Размисли (без страсти) 


Има някои нещица, Които ме гризат и сега ще си позволя да ги споделя. 
Играта ще e нелинейна Като цяло, това добре. Но Краят на основния сюжет ще бъде 
един и същ, Каквото и да правиш. Хмм... 

Друго, Казват 25-30 часа за основния сюжет. При 300 часа геймплей? Струва ми се 
малко. Бих искал основната сюжетна линия ga е далеч по-силно застъпена. Какво ще 
мотивира играчът през останалите 270 часа? Само трупането на левъли, артефа- 
kmu и предмети? Не e ли Вече малко geMoge да се разчита само на това - Diablo 
style? Едно голямо ВРО трябва да в голямо и с история! И Какво ще стане, ako исто- 
рията се окаже Клиширана? 

По-нататък - 40 различни създания В Oblivion. При 300 часа геймплей? Бързичко ще 
пуснат тия 40-на гадинки, ми се чини. Дали пък не съм прочел грешно, да съм изпус- 
нал някоя нула? Надявай се, Куме! 

Radiant Al. Ехх, Кво ako звучи Всичко за него. Добре бе - Викам cu аз, докато Въодуше- 
Вено cu представям к Gu ли не Вариации по темата - щом NPC-mama Вече се грижат 
за себе cu, В случай, че някои om тях са лентяи и не им се бачка или ловува, значи поне 
трябва ga могат ga kpagam. А щом могат ga Крадат, значи някой може ga се опита 
да открадне пари и предмети от мен. И аз ще го гепна и ще му резна двете ръчички 
и kpauemama. Велико! ВъодушеВен ce разравям, да Видя дали на някой някъде My е 
хрумнало да зададе този Въпрос. Оказва ce, че и други са ce сетили. Има и официално 
становище по Въпроса: “Не, няма да Крадат от вас, защото ще помислите, че в иг- 


рата има бъг!”. boom... Tono? Определено! Изобщо, опасявам ce, че освен да придава 
повече автентичност и атмосфера, mon ИИ ще служи предимно ga ни вбесява, че не 
намираме дадено МРС, където би прябВало ga e. 

Като че ли най-големият Купон се очертава да бъде присъединяването и оглавява- 
нето на някоя гилдия. Само по себе си, при добра реализация, дори само това e 6 
състояние да направи играта Велика. Говори ce, че ще можем ga се фкойннем и Ком 
The Blades, но засега това се пази 8 строга тайна. Големи надежди Возлагам и на 
Вампиризма. 


` Другото, заради Което се чувствам обнадежден, е именно използването на 


собствен енджин, a He на Unreal 3.0. Това поне предполага, че пичовете от Bethesda 
ще му знаят и Котните зъбки и няма ga ставаме свидетели на драми Като тази с 
Troika и лицензирания Source енджин, Който беше неуспешно вкаран 6 Bloodlines (Което 
не попречи, макар и ужасна Като изпълнение, играта да e гениална като геймплей!) 

Обобщавайки ми се иска да кажа следното: очаквам The Elder Scrolls IV: Oblivion ga 
e наистина Велика игра. Красива, огромна, интересна, интуитибна, разнообразна и 
с имплементирани някои адски добри идеи. В същото Време не Вярвам да заслужи 
оценка 10 например. Не Виждам нищо революционно или гениално 6 нея - просто 
едно ошлайфано до съвършенство, малко по-опростено и екшън ориентирано позна- 
то старо RPG. Плюс физичен енджин Havoc и усещане, напомнящо за Thief-cepuama. 
Нищо чудно и да греша обаче. С ролевите игри човек никога не знае. Най-гениалните, 
най-фантастични и оригинални идеи могат ga се окажат просто невъзможни за 
напасване парченца om пъзела на баланса и кулата на геймплея ga се срине под собст- 
Вената си тежест, докато наглед простички хрумвания и стандартни решения да 
се подредят 8 съвършената Картина на ненадминато ролево удоволствие. И дори 
The Elder Scrolls IV: Oblivion В Крайна сметка да се окаже от Втория mun, аз нямам 
нищо против! 
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tar Wars: Warlords 
я е модификация на 
Homeworld 2 и представлява пълна 
Конверсия на хита на Relic om 2003. 
Моментната Версия е 0.49997, Което 
според разработчиците означава, че е 
готов на 99 процента. В SW:W ще на- 
мериш Hag 90 Кораба, Всичките - играли 
някаква роля В развитието на сагата на 
Лукас. Поне на мен преобразуванието 
много ми допадна, най-малкото защо- 
mo Homeworld 2 и без това отдавна ми 
омрозна (ще ме прощава Вярната фен 
агитка), а и проектът e от онези мо- 
go8e, koumo те Карат изразително ga 
надраскаш паркета с долна челюст. Той 
е резултат на някаква особено глобал- 


Le ORIA 


НАЦ Е-Е ЕЕ = Moon 


узора безспорно е за- 
р глаВие, Което би могло 
ga Взриви не само HL2 мод сцената, ами 
и цялата ни подредена геймърска Вселена, 
просто защото e носител на невиждан за 
елементарна модификация заряд. Дейст- 
Вието ce развива 8 далечното бъдеще и 
представлява серия om ku6epnoHk клишета, 
koumo трябва да мотивират и Класическия 
дВуполюсен модел на Кютека - един срещу 
друг се изправят оборите на punks и kopno- 
ративните змейове, koumo по стара mpagu- 
ция са оКупирали светлото ни бъдеще. 


d 


Интересна 8 Dystopia е по-скоро механи- 
kama на геймплея, Която заимства по малко 
om заглавия-Класики. Очевидна заемка от 
Тгоп е паралелното развитие на баталиите 
8 g8a свята - единият е Класическият FPS 
пуцалник, другият - паралелното измере- 
ние на хакерите, 8 koumo може да Влизат 
само cyberdecker-ume. При наближаването 
на компютърна Конзола пред теб цьфват 
няколко способа да я разбиеш и по този 
начин да накажеш империалистите, Което 


на Колаборация на феновете на сагага, 
които и досега продолжават да пускат 
нови и нови Кораби. 


Единственият елемент, Който e 
пострадал, e балансът на оригинала. 
Просто характеристиките на Кораба, 
собирани om знайни и незнайни, офици- 
ални и фенски сайтове на филма, са ди- 
ректно пляснати В играта, Което Води 
и go ситуации, В koumo победителят 
Винаги е този, Който познава филмите 
по-добре. Разбира се, истинският чар 
на Homeworld 2 е способността плавно 
да минеш под противниковиѕ флот и c 
няколко ефектни изстрела да решиш 
спора 6 своя полза, но Въпреки това ми 


(DEM) 


обаче ти отнема доста Време, през Което 
същите тези шмпериалисти могат галант- 
но ga превърнат главата mu 6 червена боя 
за близката стена. Реалният свят пък ти 
предлага доста Tribes-o8cka реализация. Из- 
бираш между три Класа - Light, Medium и 
Heavy, Като Всеки си върви с Класическите 
предимства - леките са тихи като продня 8 
морето, средните предлагат баланс, а mex- 
komo8apHume, В духа на гастритната ми 
аналогия, са Като нахранени с 606 слонове и 
размяткват противника, както им goüge. 


Недостатъците, поне на този етап, са 
няколко. Първо, Dystopia трудно би могъл да 
бъде приложен В местните условия на за- 
творени LAN общества, състоящи се om 
задпериферни устройства “Аз и съседчето”, 
а знаем, че В Компютърните зали подобни 
идви малко трудно успяват да наберат по- 
пулярност пред Вездесощия Кънтър. Прак- 
тически играта с nog 8 човека изглежда no- 
тресаващо безсмислена и малко или много 
наподобява търкане на собствената пушка 
и трескави мисли за качеството на the real 


(вееесимия: 0.433537) 


се струва, че ще е добре ако В някоя от 
следващите Версии Видим и малко пове- 
че старание 8 тази област. 


Като цяло — задолжителна за Всички 
фенове на оригиналния филм и nompeca- 
Ваща за останалите с размаха си. 


thing. Проблеми с пускането, Като при всяка 
бета, съществуват и He са малко, но ако 
информираш някого по форумите на играта, 
със сигурност ще откликнат. Макар и да се 
Възползва повече от удачно от графичните 
способности на Source еножина, Dystopia 
има тенденция да показва рога 8 най-неу- 
дачните моменти - асансоорите поне при 
мен се тресяха неудържимо и от Време на 
Време е очевидно бясно забавяне без Види- 
ма причина, но предполагам, че В някоя опа 
следващите Версии проблемът ще бъде 
изгладен. 


Поне засега налице е само едно демо, Ко- 
ето Върви 8 Комплект с една kapma (гот- 
Ви се и Втора, Виж официалния сайт). Не e 
много, но със сигурност ще ти даде ясна 
идея за потенциала на заглавието. Поне 
засега mo е Mog, но не бих ce учудил, ако 
скоро нарастващият хайп сред HL Комюни- 
mumo не го катапултира go лелеяното ниво 
на stand-alone продукт. А ако потенциальт 
бъде реализиран и обещанията — изпълнени, 
то мултиплейрот ще има нов Крал. 
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Седмото изкуство гостува на 
гешминга.., оло беше обратното? 


се тачат физаката и Визията на артистите... 


режисьорите. Доволните, снажни и on- 
umHu актьори правят добри филми, а 
от там идват и солидни посптопления 
8 Касата. Основни характеристики на 
Всеки артист или режисьор са удовлет- 
Вореността им om работата, стресът 
на работното място, отношенията им 
с останалите Колеги, привързаността 


uM Ком алкохола или нездравословните 
храни и още много фактори, koumo фор- 
морат цялостния характер и Капризите 
на Всяка звезда. Съответно степента 
на удовлетвореност на тези показатели 
рефлектира директно Върху качеството 
на работа при снимките. 


Последната игрална част е самият 


процес по създаването на филмите -` 


изграждането на собствен сценарий, 
Който да бъде заснет от екипа и про- 
мотиран 8 Кино салоните. Интересното 
тук е, че можете и да пропуснете тази 
част, ако не ви харесва идеята да пре- 
Карвате много време В правене на фил- 


ми, а предпочитате просто да си упра- 
Влявате бизнеса. В такъв случай трябва 
да Възложите писането на екипа Ви от 
сценаристи, Като Все още си запазвате 
правото да нанасяте Корекции В етапа 
на пост-продукция шли по Време на са- 
Mume снимки. 


Сатега! 


Снимачен ден 3. Всъщност денят не 
беше снимачен, тъй като основната cue- 
на е 8 ремонт поради падналия покрив при 
снощните дъждове. Повече няма да се оп- 
итвам да пестя пари от персонал... Опитах 
ga прекарам деня с актьорите, участващи 
Във филма, но нещо не се получи. Поне Co- 
брах доста информация, Която може да ми 
е полезна за 8 бъдеще. Например, че Дейвид 
Духовни играе добре параноик... просто за- 
щото е такъв и 6 живота. Също така Том 
Круз нещо го е ударил хормонът и залита 
по посока на оная Кльощавата испанка, 
дето стана много популярна напоследък 
и се изръсих солидно за нея... Пепероне ли 
се Казваше... а ga, Пенелопе. Както и да e, 
трябва да Внимавам с него и Никол. И да не 
забравя да Купя нещо за акнето на онова ан- 
гличанче Ратклиф, че снимките за четвър- 
тия Потър започват след няма и седмица. 


Може би едно от най-големите gocmoüH- 
ства Ha The Movies е това, че проследява 
историята на киното и прави играча част 
от нея. Компанията Ви се ражда В зората 
на индустрията и HeMume черно-бели фил- 
ми. Времена, Когато на Киното се гледа 
едновременно с Възхищение и насмешка, а 
битката му с театъра Все още е доста 
люта. По-късно се достигат 50-те години, 
Когато след Войната седмото изкуство 
започва да процьфтяба, 8 индустрията се 
Өлибат солидни инвестиции, а снимачната 
техника започва орастично се подобрява. 
Минава се през 70-те и 80-те, Когато за- 
почва така популярният Култ Ком екшъ- 
ните и се достига съвремието ни, когато 
Киното почти не познава граници благода- 
рение навлизането на компютрите, VHS и 
DVD. 

Другият огромен плюс на Филмите e 
именно заложената генетично В Питър Mo- 
линьо любов Към детайла и изпипването на 
Всеки аспект от игрите му. 

Е, при Black and White 2 последното може 
u ga не се получи Както подобава, но 8 Тһе 
Movies Всичко e на прекалено професионално 
ниво. Като се започне от сгради om muna 
на кабинетите за пластична хирургия и AU- 
посукция, 6 koumo ga поддържате имиджа 
на звездите си, мине се през стотиците 


дръвчета, украси и орнаменти, с koumo ga 
Вдигнете привлекателността на cmyguo- 
mo cu и се стигне go начините, no koumo 
38eagume и режисьорите Взаимодействат 
със заобикалящия ги свят. Всеки звук, Bca- 
Ко Включване на радиоводещия и Всичко, 
свързано със света на киното, е пипнато с 
такава любов, че от играта просто струи 
позитивизъм и Всеки Ваш досег c нея ще 
бъде маркиран от усмивка. 


And... action! 


Снимачен ден 4. Седнах ga поговоря с 
големия Пит, както обичам да наричам г- 
н Джаксън, Когато сме насаме. Проблемът 
беше, че Наоми Уотс Категорично отказва- 
ше да се снима редом с гигантска горша и 
приятелят ми ще трябва да избира между 
маймуната и мацката. Изненада ме Като 
избра звяра, тъй Като имало опция да 
монтира Наоми 8 няколко сцени при режи- 
сьорската Версия на Кинг Конг, Която и без 
друго щяла ga e над четири часа и нямало 
да му представлява трудност да я Вмъкне. 
Странни са тези новозвландци... 


Custom script-writing office ще е сградата, 
Която Всеки Киноман ще обикне и ще посе- 
шаба ежедневно! Това е Macmomo, Където 
любител или професионалист дори може 
да се пробва и да създаде свой собствен 
филм. Как става това? Благодарение на 
изключително удобния за употреба и съще- 
Временно доста Комплексен и богат Като 
Възможности Movie maker. Достатъчно е 
да бъдат изгледани приложените Към npo- 
грамата. туториъли и Вече Всеки е готов 
да се захваща за работа. 

Основните Жанрове, В koumo трябва ga 
позиционирате филма си, са екшън, Комедия, 
романс, научна фантастика и ужаси. Разби- 
ра се, можете да комбинирате жанровете, 
но това най-Вероятно няма ga се отрази на 
Крайната оценка, която Критиците дават 
след Всеки създаден филм. Все пак за лично 
удоволствие Всеки има свободата да прави 
каквото си пожелае. Нужно е да зададете 
броя на главните роли Във. филма, Както и 
хората от екипа Ви, кошто ще ги изпълня- 
Ват. Следва подборът на сцените и тях- 
Homo хронологично подреждане. Изборът е 
изключително богат, като във Всяка една 
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apis и закръглени звезди, стига ga имат опит 6 този pog Кино. 


сцена можете да промените декора, освет- 
лението, начина, по който артистите се 
държат и реагират, реквизита, костюми- 
те на участниците... практически Всичко! 


След като сценарият е готов, репети- 
ран и заснет, можете да поставите лента- 
ma 6 студиото за пост-продукция (сграда- 
ma се отключва някъде Към 70те години), 
Кодето да добавяте субтитри, звукови 
ефекти, музика, а има Възможност и сами 
да озвучавате диалога, ако имате закачен 
Ком компютъра Gu микрофон. Цикълът по 
снимането и обработката на един филм 
приключва с подходящо промотиране на 
лентата (чрез сградата PR, която отново 
става досптопна на по-Косен етап) и загла- 
Вието е готово за Въртене 6 кината. Така 
парите започват ga дрънкат 8 Касичката, 
докато филмът не стане безинтересен за 
зрителите и не замине В архивите, от kou- 
mo по Всяко Време можете ga си го пускате 


с плепъра. 


Определено не е Върхът 8 техническо отношение, 
особено при снимането на самите филми, но това 
се компенсира om сладурския дизайн и Вниманието 
Ком детайлите. 


Перфектни звукови ефекти и диалог, Както и 
музика, съответстваща на годината, 6 която се 
развива действиепо. 


ублекателност 

Гарантирано залепване за стола! ПредизвиКател- 
ни Mucuu и практически безкрайна игра В sandbox 
режима. 


Lionhead и неспирната uM любов към детайла. 
Плюс удобно управление тип “божия ръка” и лесни 
за навигация менюта - шапки долу! 


And... cut! 


Снимачен ден 5. Жена и синът ü реват 
на фона на драматична музика, докато 
проследяват с поглед спускащия се Към 
пещ за претопяване на метал Кран. Арнолд 
Шварценегер увисна безжизнен Ha берига- 
та, още преди да е докоснал пещта. Спо- 
ред аутопсията бил получил сърдечен удар 
8 следствие на скорошната му липосукция. 
Сцената обаче стана бижу! Още утре су- 
тринта ще я монтирам! Такъв драматизъм 
8 предсмъртна сцена и Уилям Дефо не може 
да докара. Вече помирисвам Оскарите... 
нищо, че единият ще се връчи посмъртно. 


Търся, пторся В речника определение на 
понятието “игра без проблеми”, обаче нищо 
подобно не откривам. Извод — такова Жи- 
Вотно няма! Факт e, The Movies също има 
своите недостатъци, Които на фона на ця- 
лостната 0 реализация стоят като черни 
точки. 


+ Комплексен и детайлен тайкуун 
+ същото Важи и 3a movie maker-a 
+ изключително зарибяваща и 


предизвикателна 
+ star maker! 


- леки недостатъци и ограничения при създава- 
нето на сценарии 


- на места играта напомня преексплоатирани- 
me Sims-o8e... 


Най-големият минус, по мое мнение, 
се съсоржа 6 Movie maker-a. Да, той дава 
огромни Възможности и начини за Комби- 
ниране на сцените... но Какво от това? 
Опитайте да заснемете някой сложен и 
излизащ om каноните филм 8 стил Ме- 
менто, ши нещо шантаво и извратено 
а-ла Дейвид Линч и... критиката просто 
няма ga го разбере. Филмите В The Movies 
се оценяват с оглед.на прости Критерии 
Като брой сцени, Качество на декорите и 
снимачната техника, придържане Към жан- 
ра, химията между артистите и onuma на 
режисьора 8 Конкретния Жанр. И толкова. 
Ако някой иска да се прави на оригинален, 
лошо няма, просто ga има едно на ум и да 
не очаква поощрение от страна на игра- 
ma. Но пък 6 Крайна сметка това е минус 
единствено на Кампанията, при sandbox-a 
парите не са от значение, Както сами ще 
се убедите. 


Лошо Впечатление прави и постоянно- 
mo натрапчиво чувство, ue играеш някой 
от десетките Sims-o8e, което определено 
разваля цялостното усещане за нещо раз- 
лично и оригинално. Наистина, да се спра- 


Вяш с постоянните Капризи и проблеми на 
звездите е забавно, но само до един мо- 
мент. На Всичко отгоре не може да им се 
задава график Какво да правят, a е нужно 
постоянно да бъдат следени и Контролира- 
ни. Това определено дразни... 


It's a wrap! 


И така, emo че масивните червени за- 
Веси се спускат. Но оставят зад себе си 
само един текст, В Който се постарах да 
остана максимално обективен, Въпреки 
личната си симпатия Ком The Movies. До- 
колко това ce е получило, а и нужен Au e из- 
общо чисто обективен поглед Ком подобни 
заглавия, не е моя работа да преценявам. 
Но Каквото и да си говорим, В лицето на 
Филмите имаме един прекрасен, свеж и 
забавен продукт, който дори ga не Ви go- 
Косне емоционално, Както спори с мен, за- 
служава пълното Ви Внимание. Защото Въ- 
преки леко комерсиалната обвивка, баща- 
ma на табкуун жанра отново e В cmuxuama 
си и доказва защо името му завинаги ще 
осгаане записано със златни букви 6 храма 
на гейм историята. 


ге 


Всички говорят 


държим да бъдем честни с теб: 
— makcy8awe само тоба, което изговориш - след порвите 30 секунди отчитането е на секунда 
З Hucka тарифа за разговори Ком Всички национални мрежи - 37 стотинки на минута 


МАЎ SMS - само 16 стотинки на съобщение 


Цените са без ДДС. 
За повече информация посетете нашия уеб caüum www.vivatel.bg 
или се обадете на Ценптора за обслужване на клиенти на 087 123. 
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сичко започна C неколцина френски за- 
В селници, koumo - уморени от номадския 

Живот - решиха да се заселят В близост 
до оквана, поставяйки началото на огромна шмпе- 
pus, предопределена ga се превърне 6 най-могъща- 
та сила на планетата. Градовете изникваха един 
след друг, работниците строяха ферми, пътища u 
мелници по свое усмотрение, Вместо само 0а 06- 
работВат околните земи В отчаян onum да изхра- 
Ham постоянно нарастващото население. Сякаш за 
да обезсмислят усилията им, Край развиващите се 
селища, moky под Краката им, израстваха нови гори 
u фжунгли. От Всички части на младата държава 
ce осигуряваха постоянни доставки на суровини, 
храна и луксозни стоки. Съчетаването им с някои 
определени постройки шили религии превръщаше 
народонаселението В щастливи, здрави хорица, kou- 
то с удоволствие превиваха гръб по цял ден. Ако ce 
Върнем Към предишните Цивилизации, бихме могли 
да си представим и самите кервани, натобарени с 
коприна, подправки u скъпоценни камъни. 

Някога пустите околности на селищата бързо се 
запьлваха с единични колиби, разрастващи се go Man- 
Ки селца с едно-единстВено предназначение — източ- 
ник на средства. Скотовъдни ферми замениха лова 
на диви животни, предизвиквайки умиление със сим- 
патични, щастливо грухтящи прасенца ш припкащи 
по хълмовете Клонинги на СВен (koumo по незнайни 
причини  подобряваха здравеопазването). Много- 
бройни заселници покоряваха околните mepumopuu, 
Което 8 тази част не бе проблем, птьй като съз- 
даването им не намаляваше развитието на града, 
а предизвикваше само Временна стагнация. Но ugu- 
личното съществуване скоро бе нарушено от Вечно 
неспокойния и безкрайно алчен лидер. Издигнал се от 
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обикновен племенен Вожо и сдобил се впоследствие с 
безсмъртие, той прекарваше дните си В обиколки из 
своята: империя, наблюдавайки отблизо управление- 
то на некадърните си губернатори. Тежка бе задача- 
та му и твърда poka ce изискваше. Варвари нападаха 
доржавата; унищожавайки изградените с толкова 
трус потища и разрасналите се селца-сателити В 
околностите на най-големите градове. Докато един 
ден роднините на Конан решиха да създадат и свое 
селище В сърцето на империята. Отеледаха cu pa- 
ботници; построиха каквото uM трябваше, напъл- 
Huxa го с Войска и започнаха ga плячкосват околно- 
стите. Лидерот бе прекалено зает, птьй Като moky- 
що бе ce сбльскал с феномена, наречен религия, и ce 
Втурна презглава ga cmpou манастири и да отглежда 
мисионери, Които щяха да обикалят из Владенията и 
да просвещават невежото население. 

Страшни Вълчи глутници размахваха знамената 
си из мрачните и неизследвани още Кътчета на Кон- 
тинента. Но двама смели скаути cu проправяваха 
път сред тъмата, а троица Верни Воини ги следваха 
no петите. БавничКо, защото из непознати земи 
Въоръжението тежи повече. Случайно попаднали Във 
Вража територия, мигом се хвърляха на земята u 
продължаваха да се промъкВат с прибежки и припъл- 
зявания из блата и храсталаци. И след почти Вся- 
Ка успешна битка лидерът ги повишаваше. С едно 
махване на ръка убеличабаше силата им, учеше ги 
да се лекуват и съживяват мъртвите си другари. 
Докато 8 един момент се сбльскаха с Коварните 
японци, създали своя държава В северната част на 
континента. Жесток и злопаметен бе лидерът Toky- 
гава и само своевременната намеса на приятелски 
настроените египтяни спаси нашия 80kg от грозно 
поражение. 


Първото построено Корабче, оби- 
Каляйки по Крайбрежията, случайно 
попадна сред руските mepumopuaA- 
ни Води и нашият лидер за първи 
път зърна Красивата и Вечно флир- 
туваща Катерина. Бе поставено 
началото на усилена търговия и 
един союз, който щеше да трае ня- 
колкостотин години. Французинът 
ентусиазирано се Впусна В морски 
пътешествия и само за 98а хода 
срещна представители и на ocma- 
налите пет нации, GkAlouBaüku се с 
финес 8 дипломатическите Войни. 
Ход след ход седеше той на масата 
за преговори, onum8aüku ce да u3- 
Копчи технология или ga помири аве 
„"Враждуващи цивилизации. Наслажаа- 
Ваше се на трудно спечеления рес- 
пект и искреното им приятелство. 
Но Когато за четвърти път успя да 
навлезе В Златна epa, двуличните 
японци най-сетне атакуваха... 


1991 година 

Появява се първата Цивилизация на Сид 
Майер, Версия за 005 на g6e дискети. Голям 
процент от компютърните издания я обявя- 
Ват за най-добрата игра на Всички Времена. 
Какво Всъщност превръща тази грозновата 
и твърде схематична походова стратегия 6 
институция? Основно идеята за световно 
господство, съчетана с няколко Възможни 
Варианта за постигането му. Мащабното 
тпехнологично дърво изпотяба не един роден 

‘ геймър, който се принуждава ga го научи 
почти наизуст, за да може да се справи с 
тестовете, на koumo е подложен. В зората 
на Цивилизацията проверката за легално Ко- 
пие се состои 6 Коварни Вопроси относно 
произхода на Всяка наука. Липсата на ме- 
нюъл по нашите географски ширини Води go 
разширяване на общата Култура и подобря- 
Ване на английския или В най-лошия случай 
- go простичко налучкване. Цивилопедията, 
разрастваща се с Всяка следваща част, се 
превръща 8 запазена марка на поредицата 
и най-необходимият инструмент за начи- 
наещия цив-фен. Ще се спрем накратко на 
основните аспекти (разбира се, без Всички 
онези умиляващи сърцето подробности), ko- 
ито, съчетани по подходящ начин, даряват с 
безсмъртие една на пръв поглед скучновата 
стратегия. 

- технологично дърво. Пренебрегването 
uAu неправилният подход при разкриване на 
различните науки Води до реално изоставане 
u 6 Крайна сметка - до загуба 

- Военни единици, копие на реално Cb- 
ществуващите през различните епохи. С 
max е свързана и една om легендарните 
недомислици В ИИ-то. Обикновените засел- 
ници и кервани, koumo при нормални условия 


Още дълго мога да Ви разказвам 
за nogoneuHama ми държава, която 
сега навлиза Във Второто си хиля- 
долетия и скоро ще покори Космо- 
са. След четири атомни бомби и 
безброй Въздушни атаки японците 
и ацтеките бяха заличени от AU- 
цето на Тера. Лидерът на могъ- 


са напълно беззащитни, при попадане Върху 
холм и благоприятно стечение на обстоя- 
телствата (битките са на рендом принцип, 
Въпреки че Всяка единица притежава харак- 
mepucmuku “атака” и “защита”) успяват ga 
сразяват тежковъоръжени армии. Трудно 
ми e ga забравя един безсмъртен Кербан с 
атака 0, който унищожи три оръдия, двама 
рицари и един заселник без да се помръдне 
om мястото си. 

- микромениджмънт на градовете. 
Строежът на нови сгради и поддържането 
на поданиците В добро душевно състояние 
е om първостепенна Важност, тъй Като om 
тях зависи на практика развитието на ця- 
лата империя. Не на последно място стои 
и облагородяването на околните земи и 
строежът на пътища, Което се извършва 
от заселници. 

- Военните действия не са абсолютно 
необходими. Много често те спъват разви- 
muemo, освен ако не са Водени В началния или 
Крайния eman на играта. Цялостното уни- 
щожаване на противник отнема голям брой 
ходове (0 зависимост от историческата 
епоха) и постепенно изчерпва Всички налични 
ресурси. Характерно за изключително паци- 
фисткия дух на ЦиВ е глобалното затопляне - 
следствие на взривена атомна бомба, което 
Води go чувствителна промяна В Климата u 
оттам - проблеми с развитието на градо- 
Вете (особено крайбрежните такива, чиито 
жители просто се давят) . 

- обществен строй. Всеки има своите 
плюсове и минуси. Специално за първата 
част Комунизмът се оказва перфектен при 
сравнително неагресивен тип игра 

- дипломация. Умелото лабиране В om- 
ношенията с останалите цивилизации се 


щата френска нация, Като Виден 
пацифист, бе избран и за генерален 
секретар на ООН. Мнозинството, 
респектирано от огромния брой 
подводници и бойни Кораби Край бре- 
гоВете си, го подкрепи безусловно. 
Но нека разгледаме накратко и ос- 
планалите новости 8 Civilization 4. 


усъвършенства c Времето, gocmueaüku своя 
Връх 8 четвъртата част. 

- различни цивилизации с индивидуална 
комбинация от характеристики 

- опция за покоряване на Космоса. По- 
строяването на Космическия Кораб, Който 
би трябвало ga достигне и засели Алфа 
Кентавър е не само едно от предизвикател- 
ствата на Цив, но и начин за постигане на 
победа. 

- Златна ера. Производителността и 
доходите скачат, технологиите ce разви- 
Ват с по-голяма скорост. Предизвиква се 
от определено чудо или наука, В зависимост 
от специфичните характеристики на дадена 
цивилизация 

Към гореизброените се прибавят и m. 
нар. Чудеса (реално съществуващи), Всяко 
от koumo идва с бонусите си. Той Като В 
световен мащаб може да бъде построено 
само едно от Вид, надпреварата е ожесточе- 
на. В следващите части броят им нараства 
главоломно, Водейки до забавни абсурди от 
muna Чудото Холивуд, Бродуей или Кремъл. 


1996 година 

Продължението е налице. Налага се изоме- 
тричната перспектива. Досадните съвет- 
ници не само се опитват ga наложат мне- 
нието си на своя ръководител, но и спорят 
помежду си. Появява ce Фундаментализмът 
Като нов mun обществен строй. Всеки лидер 
се сдобива с репутация, Която Варира В за- 
Висимост om поетите u (не)изпълнени обе- 
щания. Военните единици получават показа- 
тел “здраве. Отношенията с останалите 
цивилизации се разнообразяват, Възможно е 
да се сключва Военен съюз или просто Вре- 
менно примирие. 


Графика 

Накратко - 3D енджин и Въз- 
можност за зуум. Изключително 
тежка om един момент нататък, 
Което гоВори за лоша оптимиза- 
ция, наблюдавана още при предиш- 
ната част. Приятни и остроумно 
замислени анимации при постро- 
яване на Чудо, леко поразмазани, но 
симпатично нарисувани единици и 
забележимо напомнящи на реални 
съществували личности, лидери. 


Звук 

Зашеметяващ и уникален за игра 
om nopeguuama. Класически и съвре- 
менни парчета В ноВ аранжимент, 
реалистични зВуци при интерВен- 
ция с градовете и при битка. За 
пръв. озвучаването в не просто 
фон, а придава индивидуалност на 
Всяка нация и на стратегическите 
ходове Като цяло. Началната мело- 
дия е зловещо пристрастяваща и 
навява асоциации със Circle of Life, 
The Поп King. Изключително забавни 
ca репликите на отделните eguHu- 
ци, произнесени на родния им език. 


1999 - 2000 година 

Настъпва период на затишие. Поя- 
Вяват се недоразуменията Сай 10 Ромег 
1 u 2 u Test of Time (добавяща 98а типа 
игра — фентъзи и сай-фай), която става 
известна Като най-несполучливата игра с 
бранда Цивилизация. 


2001 година 

Третата Цивилизация с неофициалното 
подзаглавие “Каквото не cma8a с пари, 
става с много пари” завладява феновете. 
Усъвършенствана и усложнена. Броят на 
градовете до голяма степен предопределя 
и победителя, Което Води до създаване на 
огромни и почти неуправляеми от един 
момент нататък империи. Работници, 
koumo са заместили заселниците при 
обработването на земята и строежа на 

: пътища u мини, получават опция за ав- 
томатичен режим (играта се ускорява 
значително). Минусът е абсолютната He- 
Възможност на геймъра да Вземе участие 
8 подобряването на терена. Ако решение- 
то му не допада на ИИ-то, построеното 
съоръжение бива заличено изключително 
бързо В момента, В Който управлението 
мине от ръчен на автоматичен режим и В 
Крайна сметка до стагнация на градовете 
от един момент нататък. 

Ресурсите и експлоатацията им опре- 
делят В голяма степен развитието на ци- 
Вилизацията. Технологията може да бъде 
открита, но съответстващите единици 


не се строят, докато работниците не 
попаднат на съответните изкопаеми 20- 
“риба/руди. 

Появява ce "Култура, чието усилено 
развитие може да доведе до асимилация 
на съседите и go най-приятния начин за 
победа. Перфектно сочетабане с новия об- 
ществен строй - Демокрация. Интересен 
аспект: тъй като обявяването на Война 
се приема твърде отрицателно, може да 
бъде започната революция и В преходния 
момент под знака на Анархията, да бъде 
нападнат произволен съсед. При Връщане 


. на статуквото, народонаселението се 


подлага на Всеобща мобилизация и Война- 
та бива считана за отбранителна. 

Дипломацията се превръща В изключи- 
телно гъвкава система, позволяваща ab- 
солютно безкръвна победа и на моменти 
напомня надлъгване на ориенталски па- 
зар. Пример: за постигане на един от mu- 
повете победа, се построява Чудото ООН 
u се провеждат избори. При достатъчно 
Количество пари, пробутани на останали- 
те цивилизации В продолжение на няколко 
хода, мнозинството е гарантирано. 


2005 година 

Построено е новото Чудо — четвър- 
тата Цивилизация. Някои подобрения и 
нововъведения: 

- лидерите притежават no g8e отличи- 
телни черти, чийто избор предопределя и 
начина на игра. 


- Вместо определен обществен строй 
се разкриват постепенно специфични 
характеристики (Civics), разпределени 6 
5 Категории (икономика, правителство, 
религия, трудова политика и законода- 
телство), чието комбиниране се определя 
от моментното състояние и нуждите на 
шиперията. Например 8 началните ета- 
пи Робството предизвиква недоволство 
и. Води до намаляване на населението, 
но е единственият начин за ускоряване 
на строежа 8 градовете. По-косно бива 
заменено om Universal Suffrage и подобно 
на предишните части, парите се превръ- 
щат 8 основно средство за закупуване 
на строящите се В момента сгради и 
единици. 

- отношението на останалите циви- 
лизации и съответно Възможностите за 
размяна на науки и ресурси, се влияе из- 
ключително от подбора на обществените 
характеристики, избора на религия, от- 
Каза/съгласието за безвъзмездна помощ, 
разбирателството между контролирани- 
me от ИИ-то нации, страхът от твърде 
бързо напредване на съседите и т.н. и се 
мени динамично. В зависимост от натру- 
паните плюсове и минуси могат ga бъдат 
затворени границите и дори да бъде обя- 
Вена Война. Близките отношения Водят 
90 опция за сключване на дефанзивен пакт, 
който автоматично Вкарва и двете gbp- 
жави 6 конфликта 6 случай, че едната е 
нападната от mpema страна. Парите иг- 


раят твърде незначителна роля. Дори 02- 
ромни суми не са В състояние да закупят 
дадена технология, ако липсва подходяща 
такава за размяна. ИИ-то е забележител- 
но злопаметно и пресмегливо. 

- бунтовете и замърсяването са пред- 
стабени чрез динамично менящо ce Коли- 
чество недоволни и — респективно — болни 
граждани. Определени ресурси u. сгради, 
Комбинирани с дадена религия, могат 
лесно да понижат броя им. Влиянието на 
корупцията е значително снижено. 

- развитието на културата Води go 
поява на Велики личности - Военни лиде- 
ри, пророци, учени, хора на изкуството, 
търговци. Шансът за “раждането” им 
нараства при изграждане на определени 
постройки (напр. религиозни храмове). 
Една от характеристиките на лидерите 
- "philosophical" увеличава скоростта, с 
Която се генерират. Всеки от тях може 
да бъде използван еднократно по HRKOAKO 
различни начина - за грандиозен скок В 
Културното развитие, откриване на mex- 
нология, създаване на специализирани по- 
даници 6 градовете и т.н. Комбинирането 
на аве или повече Велики личности Води 00 
навлизане В Златна ера. 

- Към познатото трупане на пари в 
даден град, вече може да се генерират и 
наука и култура. Възможност за специ- 
ализация В дадена насока - повече храна 
или по-голяма производителност В зави- 
симост опа околния терен. 


Заключение 
Когато преди няколКо дни споде- 
лях Впечатленията си с Колегата 
Снейк, kpomko надигайки поредна- 
та чашка В пълна с ранноутринни 
пияници задимена Кръчма, осъзнах, 
че реалните промени не са разши- 
реното технологично дърво или 
по-гъвкаВият общестВен строй. 
Различията се Коренят много по- 
дълбоко. Civilization 4 напомня на 
стар любовник, завърнал се. след 
няколко години скитане и постиг- 
нал почти пълното съвършенство 
В сВоята техника, но забравил, че 
именно чувствата са онази nog- 
правка, способна да превърне по- 
средственото изпълнение В неза- 


- Религии. Седем на брой, някои от Ко- 
што функционално идентични. Следствие 
от откриването на различните техно- 
Aoeuu. Например Megumauuama Води go 
поява на Будизъм В някое селище и npe- 
Връщането му 6 Holy City. Заиграването 
с това нововъведение може ga доведе go 
Културна победа и разширяване на импе- 
рията. Разпространението му 8 съседни 
градове Води 90 присъединяването им. 
Всяко погранично селище симпатизира 
6 определена степен на близките нации. 
Процентът нараства при еднакви религи- 
озни вярвания (лесно се постига чрез из- 
пращане на мисионери) и при прехвърляне 
на 50-те процента избухва революция. 
След Кратък период на съпротива (за- 
Висещ от степента на развитие), през 
който градът e В стагнация, той бива 
асимилиран. к 

- при военните единици след успешна/ 
u битка/и се появява опция за ъпгрейд, 
засягащ силата, отбраната или способ- 
HOcmma за самолекуване. Атаката се 
генерира В зависимост om получените 
бонуси, особеностите на терена, Влияе- 
щи Върху индивидуалните характеристи- 
ки и пр. Отново може да се стигне 90 
момент, В който рицар забива копието 
си 6 дулото на Панцер и го 6зрибяба. Ha- 
блюдава се известна специализация при 
Юнштште — стрелците, независимо om 
8uga, ce оказват най-добрата дефанзива 
8 градовете. 


бравимо изживяване. Отдадените 
на каузата съветници са заменени 
с безучастни схеми. Замъкът, koü- 
mo строяхме 8 продължение на xu- 
лядолетия, символът на абсолют- 
ната Власт и загрижеността за 
поданиците, онази Купчина Камъни, 
Която Въплъщаваше същността 
на човека, отдал част от живота 
си на любимата игра... спомняте 
ли cu го? Разбира се, че cu го спом- 
Hame. Е, той също се превърна 8 
поредната жертва на еволюцията. 
Просто е отпаднал, Като ненужна 
екстра... 

Завиждам на тази част от бас, 
Която за първи път ще инстали- 
рат на своята машина Цивилизаци- 
ята и ще прекарат известно Вре- 
ме с нея, необременени от подобни 
тежки мисли. А за останалите... 
това Все още е нашата Игра, може 
би най-добрата от поредицата 
(това ще съм В състояние ga Ви 
Кажа след още един месец и спо- 
muuu хиляди години), способна да 
обсеби съзнанието и да ни прикове 
пред мониторите. 


- makmukama за започване на даден про- 
ект за сграда или чудо и превключването 
Ком Второ 8 последния момент, Което 
запазваше натрупаните производствени 
точки, намира закономерния си Край 8 
новия Ци8. Ако бъде избрано ново съоръ- 
жение/единица, то заема първо място 8 
списъка и строежът му започва отнача- 
ло, след което се завършва предходното. 

- 8 Златна ера може ga се Влиза повече 
от Веднъж, В зависимост om генерирани- 
те Велики личности. 

- Включени са модове, някои от koumo 
пресъздават реални исторически съби- 
mus, опция за определяне скоростта на 
игра и WorldBuilder. 

- разширено технологично дърво и нови 
Чудеса. 


Неоправдано Високи изисквания. Като следствие 
от преминаването Към 3D шмаме леко ръбести 
модели. Проблеми с Gugeokapmume на ATI. 


Разкошно озвучаване. Впечатляващ саундтрак. 


увлекателност 


Civilization! Историята на 
пресъздадена 8 една игра. 


човечеството, 


Подобрен и удобен интерфейс, дори за незапознат 
с поредицата. Мащабни Карти. 


+ При това подобрен Civilization, Клонящ Към 
най-перфектната походова стратегия на 


- липса на някои много характерни за предиш- 
ните серии особености, придаващи индивиду- 
алност на франчайза. 

- сложен за начинаещите стратези геймплей 


а Всеки американец най-малко 5... 


сай of Duty 2; 
световна Ва 


За съжаление, е много трудно ga се избяга om клишетата! Констатацията не е плод на | 


Внезапно просветление - погледнато обективно, тя самата е достатъчно тлъсто, за ga go- 
каже само себе си, клише. Изричам я с Воздишка. Най-вече на примирение, което пък e ecmecm- 
Веното следствие от разбирането. Някой беше казал, че ga се опиташ да разбереш някого 
ши нещо, означава накрая просто да свикнеш и ga се примириш с него. Други го наричат “да 
погледнеш философски на Живота”. Не че искам ga се примиря с “новото” Call of Duty. Или пък 
да погледна твърде философски на Infinity Ward, Които ни го сервират с двойка отзад, без ga 
се изчервят даже - поне за фасон. Но ги разбирам. Процесът на съпричастност се задълбочи 
още повече, Когато се изправих пред "nycmomo лице на бялата уърдовска страница” – заменила 
8 мшшатата фраза Вече Вехтия “бял лист” - за да напиша една уж неклиширана статия за no- 
редното геймплейно Клише, използващо за фон най-преексплоатираното историческо Клише... 
и разбрах, че тая работа хич не e от лесните и Вдъхновяващите. Воздъхнах, както Вече стана 
дума - и написах първото си Клише. 

Представям си Как, аналогично изправени пред Клишето - разбирай целокупния масов мейн- 
cmpuüM геймър - Infinity Ward просто не биха могли да сътворят нещо по-различно om Клише. 
Да създадеш оригинален и иновационен продукт, който да се хареса на масовката, по принцип 
е амбициозна, но дяволски трудна мисия. Да създадеш оригинален и иновационен продукт, 
Който ga се хареса на масовката, под umemo на вече популярен и утвърден франчайз обаче, си 
е “Мисията невъзможна"! Никой няма ga mu позволи подобен експеримент. 

Да си припомним, какво знаем за Call of Duty? Логично продолжение на придобилата популяр- 
ност c Medal of Honor концепция за Кинематографични Военни шутъри, базирани на щедрото 
— разточително направо - използване на скриптове 8 механиката на геймплея. Тоест, дори 
“оригиналната” Call of Duty беше едно излюпено В чуждо гнездо Кукувиче яйце. Но най-голямото 
u льскаво яйце, трябва да признаем! Малцина ca тия, Които оспорват, че тя успя да се npe- 
Върне В най-добрата игра от този mun. И един om най-добре продаваните шутъри въобще. 
Стоп! Да борнем малко лентата: “Един от най-добре продаваните шупори Въобще” - така, 
а сега ми посочи, Кой 8 тази индустрия през последните 5-10 години е дръзнал да човърка 
по успешни В комерсиално отношение формули? Това не е В стила на големите аКули-разпро- 
странителки. Точно поради тази причина, Всички’ Call of Duty-ma, от тук до Края на света, 
докато франчайзът се експлоатира, ще си стъпват едно друго 6 дирите и ще си приличат 
Като гузна съвест. 


м, 


натобарба с Кой знае КОЛКО 

драматични тълкувания om- 
носно (не)достойнстВата на играта. B 
едно изречение по би звучало по следния 
начин: под формата на продължение Infinity 
Ward ни предлагат продукт, koümo лично 
аз не бих охарактеризирал Като нещо по- 


Г орното интро не следва ga me 


Вече om експанжын. Един Великолепен, бри- 
лянтен, изкусен урок за това Как трябва 
да се прави експанжън наистина, но нищо 
повече. Всички останали приказки omu- 
goxa за причинно-следствена обосновка 
за този фарс. Иначе, ако ще си говорим 
за играта, може би е най-добре Вече да 
започваме. 


На пръв поглед Call of Duty 2 си изглежда 
Като пълноправна Втора част. Поне me- 
рейки го със съвременния аршин. 3 нови 
сингъл Кампании, общо 27 мисии, 8-9 часа 
плътен геймплей - достаптъчно, за да mu e 
спокоен сънят, ако си разработчик. 

Какво се Крие зад сухите цифри? В ня- 
kou отношения - най-добрият шутър на 
тема Втора световна Война go момен- 
та. Играта е епична, изключително добре 
полирана, от Време на Време адски Въз- 
действаща и Вълнуваща - с Вдъхновяващо 
пресъздадена атмосфера и подгизнала om 
Кинематографичност. Без съмнение тя 
забавлява! Вярвам, че Всеки ще я превър- 
ти, щом Веднъж я започне. Илюзията за 
огромна битка, бушубаша навсякъде около 
теб, даже отвъд - през няКолКо пресеч- 
Ки, В съседния КВартал - чувството, че 
целият свят В момента е хаос и война... 
- 8 пресъздаването на Всичко това Infinity 
Ward са достигнали едно следващо ниво на 
Внушение и реализъм, за Което заслужа- 
бат адмирации. Ако има посока, В Която 
можем действително ga търсим чувст- 
Вителна промяна и напредък В Сай of Duty 
2, то тоба е именно извайванего на Воен- 
ната атмосфера. 

Голяма роля за последното играе и „но- 
Guam” енджин — Който Всъщност в cma- 
рият, но радикално подобрен. Практичес- 
Ки Всичко В него е ревизирано и усъвър- 
шенствано go степен — чисто Визуално 
— Call of Duty 2 почти ga не отстъпва на 
Quake 4 и FE.A.R. 


Тук-там се забелязват някои много 
хитро заложени сценарни пикове, koumo 
периодично Възнаграждават играча със 
скриптирани междинни анимации. Такава 
например е сцената със срутването на 02- 
ромно здание, В основите на Което - след 
сравнително труден (за стандартите на 
тази- игра) щурм, доста престрелки, guHa- 
мика, експлозии, пушеци и напрежение — си 
успял да заложиш експлозиви, след Което си 
се отодалечил на безопасно разстояние. Ако 
машината ти е добра и си настопил газта 
на графичните настройки и детайлите go 
ламарината, гледката може да те накара 
да се издуеш om ирационална, Вътрешна 
някаква гордост — стига разбира ce, ga cu 
се улисал достаптьчно и да си забравил, че 
тоба е просто игра. Тези моменти наисти- 
на помагат ga се издигне цялото Кинемато- 
графично изживяване и са морковът, koümo 
те тегли през играта. 

Не мога да подмина без добра дума и 
очевидното старание на авторите ga ни 
потопят 6 един доста разнообразен — един- 
стВено Като левъл дизайн, локации и mun 
Mucuu! — геймплей. Скованата om леденото 
дихание на руската зима Сталинградска 
епопея, В която битката е за Всеки ъгъл и 
за Всяка сграда, и онзи безспорно omkpag- 
нат като идея от филма за Василий Зайцев, 
но пък ефектен момент с пълзенето през 
огромната метална тръба Високо Във Въз- 
духа; последвана от маранливите пясъци и 
жегата на Африканската (британска) кам- 
пания и няколкото щурма за превземането 


на различни градчета, както u удържането 
на Вече заетите позиции, управлението и 
стрелянето с танк, лютите сражения из 
тесните тунизийски улички - един om Haŭ- 
добрите отрязъци om играта, част om 


Който Видяхме и В gemomo; и постепенного 
изместване на бойните действия Към по- 
умерения климатичен пояс, Европа - разбира 
се, тотално писналия ни Вече D-Day и Hop- 
мандия, koge без max, превземането на Hill 
400 с Катерене по холма под унищожителния 
огън на разположилите се отгоре картечни 
гнезда и бункери на швабите, за да стигнем 
и go Края - Германия. Всичко това дава на 
играча добро основание да остане пред Ком- 
пютъра за още и още и още една мисия. 

Всъщност, повечето играчи най-Вероят- 
HO ще се отнесат точно по този груб Ha- 
чин C Call of Duty 2 — просто ще я прегазят 
набързо. 


Израстване спрямо предшественика се 
забелязва и по отношение на ИзкустВения 
Интелект (ИИ). Чувал съм мнозина едва ли 
не да припадат Колко феноменален бил, Колко 
адекватно се справял. Това, разбира се, са 
глупости. ИИ се справя добре В линейната 
и доста ограничена пространствено гейм- 
плейна среда - за тези неща ще стане дума 
след малко - но това е Всичко. Просто Infinity 
Ward, пичове! При тях, айде да не е Всичко, 
но едно 90% поне, са скриптове. Всяка сцена 
е предварително заложена и чака определено 
обстоятелство, за ga се активира. С gpy- 
ги думи, разработчиците пак са действали 
Като режисьори - подготвили са сцената, 
декорите, актьорите, сценария, репликите 
- после ти се приближаваш, задействаш 
скрит механизъм, завесата се Вдига и Bce- 
Ки започва да прави това, Което предвари- 
телно му е указано, Като импровизации не 


са изключени, но само 8 строго определени 
граници. ИИ действително е подобрен, но 6 
рамките на скрипта, Който не обхваща Кой 
знае Колко Виртуална площ и това не е Кой 
знае Какъв подвиг. Иначе, и Вразите, и m8ou- 
me другарчета по оръжие, се движат c плав- 
ност и целенасоченост и създават илюзия 
за интелигентност, придаващи на цялост- 
ното изживяване по-голяма убедителност 
Не Видях някой да направи някоя om обичай- 
Hume тъпотии, Като например да muya на 


място, забил нос В мазилката отсреща. Ако 
срещнат Hucka стена, ще я прескочат. Ако 
видят отворен прозорец, ще ce покатерят и 
ще минат през него. Като цяло патфайндин- 
гот е Впечатляваш. Този nom моите пичове 
дори успяваха ga не ме дразнят. Всощност, 
забелязах, че съекипниците огпклиКВат на 
инициативите на играча. Ако решиш ga 
атакубаш Къща, пълна с Врагове или бункер, 
ще чакат навън, Всеки заел най-добрата 
позиция, Която може. И щом Враговете се 
изсипят, моментално започват ga стрелят. 
Един-двама могат да нахлуят заедно с теб, 
при това действително помагайки и почти 
без да npeuam. 

Количеството екшън е доволно. Играта е 
постоянно стреляне, почти без съществе- 
ни паузи. Битките са добри по един особен 
начин - Всъщност нищо особено, нищо KO 
знае koako необичайно Като поведение om 
страна на врага, Като изключим някои нови 
“хитри” флангови техники, оръжията - и me 
до болка познати Вече, самото отстрелване 
на COacmukume не изисква супер рефлекси, 
натренираност, Координация или бързина. 
Обаче пуцането доставя удоволствие, за- 
бавно е, бе! Дори за хардкор екшън играч, за 
Какъвто се имам - срам ме е да си го кажа 
чак. Може би това, че играта те принужда- 
Ва да имаш отношение Към случващото се 
на екрана и наистина успява ga me nomonu 


8 атмосферата си, е оКазало Влияние. Ис- 
тината е, че Всяка битка ме тласкаше Ком 
следващата... 


И така - до Края. 

Нямам обяснение защо, не зная, 

Едно обаче днес ще ти призная, 

Не Всичко е цветя - има студ и 6 Рая! 


Да си поговорим защо Call of Duty 2 е 
боза, Всъщност. Признахме 0 достойнства- 
та Вече — Класна графика и фантастичен 
звук, изграждащи пльтна и Въздействаща 
атмосфера, разнообразие и бърза смяна на 
екстериора и целите на мисиите, доста при- 
личен левъл дизайн, наситена с динамика и 
екшън, подобрен ИИ, адекватни на игровата 
Концепция оръжия. Да не забравяме - kasa- 
хме, че е забавна също така! 

Ами... то Какво остана да не е на ред, ще 
речеш. 

Ами... Всичко, с Което Вече започнах и още 
няколко нещица В дополнение. 

Най-голямото за някои достойнство на 
Call of Duty 2 е и негов най-голям недоста- 
тык за други. Това просто е същата игра. 
Infinity Ward Вадят продукт за Всички онези 
средностатистически хлапетии, koumo са 
се изкефили преди 2 години и сега очакват да 
получат задължително същото. Както и за 
тези хлапетии, кошто тепърва ще пипнат 
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Военен шутър. Всички — повтарям всич- 
ku! — усилия са отишли изцяло - повтарям 
изцяло! — 6 услуга на това заглавието да 
стане колкото е Възможно по-мейнстрийм. 
Точно поради тази причина, предполагам, и 
някои от щедро афиширанште дълго преди 
заглавието да се появи на пазара подобре- 
ния - целящи, струва ми се, ga нагнетят 
очаквания и да привлекат Вниманието и на 
по-прегенциозните играчи - сш останаха на 
думи. Например обещаната свобода играчът 
сам да решава Как да минава мисиите. Това, 
с което Infinity Ward оправдават рекламни- 
me си полюции, 6 действителност e пълна 
бутафория. Ha няколко nomu ни се npegoc- 
тавя правото да изберем реда, 8 Който да 
изпълним o6gxekmuBume на мисията - това 
е. Уау! Преведено означава, че можем да из- 
берем koa сграда да прочистим най-напред. 
Абе я да таковате п... папллака, викам аз. 

СиКуолът отново ни е оКовал В тесните 
рамки на един предварително определен и 
зададен маршрут, Който има ясно дефинира- 
ни начало и Край - Колкото и да се опитват 
разработчиците да го прикриват с разни 
трикчета. Това е един праволинеен, та Au- 
неен шуптьр, Който проследява твоето npe- 
минаване om един сценарий 6 друг. Докато 
стпреляш. 

Наречените по-горе „разнообразни ми- 
сии”, Всъщност са Все същите стари, но 
съчетани 8 умела последователност, go 
болка познати задачи - да прочистиш бун- 
Кер, ga притичаш go полуразрушена Къща и 
ga я „опразниш”, ga залагаш експлозиви, да 
Караш танк, да лазиш 8 окопи и най-вече - ga 
трепеш фашаги. Престрелките, за Които 
иначе Казах добри думи, се нижат без да са 
свързани със сюжет, което прави победата 
да изглежда безстойностна. Нямаш друга 
мотивация да стреляш no Враговете, освен 
самото стреляне - голяма работа, кежуъл 
геймърът не се интересува от сюжет. И 


рафика 9 


Дей телно богата Визия на доста висока цена. 
Не се учу Вай, ако твоят 

Вадеоп 9800 Рго се наежи и даде оптималните 
настройки на low, a играта Върви c 30 fps 


звук 9 


Какафонията е голяма! Всичко е безапелационно 
озвучено, maka че да пресъздаде атмосферата на 
Войната максимално достоверно. 


увлекателност 
Играе ce на един дъх - леко, приятно, плавно. 3a- 


бавна, лесна за усвояване, непретенциозна Към 
уменията ти. Последното за някои е минус. 


дизайн 


Като гейм механика, левъл дизайн, интер 
равление и геймплей - играта е Вече толкова оло 
сКуул, че - както Казва един колега - и плесента се 
е отегчила от нея. 


Все пак на Call of Duty 2 наистина й липсва 
нещо. Развитие на персонажите, примерно! 
Във. Всяка om Кампаниите mu си различен 
Войник. Безличен Войник. Никой. Таков cu 
оставаш до Края. Полна липса на съпричаст- 
ност и привързаност Към персонажа! Cowo- 
mo e u no отношение на съекипниците mu. Те 
са полезни, бият се рамо go рамо c теб, но 
- безименни, заменими -- Като мунициите на 
оръдие. Щом един падне, някъде огпзад, зад 
Кадър, се „ражда” друг и заема мястото му. 
Топичко? Глупости - магия! И не e единстве- 
ната 8 играта. При все цялата си Концепту- 
ална Консервативност Call of Duty 2 успява 
да постави на изпитание устоите на Жанра 
с едно-единствено нововъведение. Това e 
шутър, 8 който няма бар за здравето. Нито 
аптечки. Лечението cma8a посредством... 
дишане... предполагам. Някакъв особен Вид 
üoeucmka техника (?!?). Куршум между очи- 
me? Никакъв проблем. Залягаш някъде „на 
завет”, забърсваш кръвта, дишаш дълбоко 
няколко секунди и си Като нов — готов за 
следващата порция олово и следващопо 
долбоко дишане. Иначе хрумването xuy не е 
лошо. Придава на играта по-задъхан и дина- 
мичен ритъм. Кара я да протича по-гладко 
u зарибяващо, без постоянни накосбания за 
сейвване и лоудване - превръща я 6 nopegu- 
ца свързани, последователни екшън сцени. 
Напредъкът ти пък се отчита от умело 
подбрани, на равни интервали, чекпойнти. 
Много добре, честно! Най-малкото е някаква 
необичайна новост. 

Изпълнението на тази готина ugeüka 
обаче е толкова лейм, че me превръща 6 
Терминатор за горките фрицове, чието из- 
треббане прекосбаш само за ga приклекнеш 
зад някое укритие и да Вземеш няколко бързи 
глотки Въздух. Единствената надежда на 
противника е ga mu метне граната В също- 
то Време, но и от това има лесен начин да 
се измокнеш... 


плюсове 


+ може ga се играе om деца под 10 години. 
+ а mamkomo да си гледа на спокойствие 
мачовете 

+ В много отношения най-добрия Военен 
шутър 


- може ga се играе om деца под 10 години. 

- а таткото да го привикват постоянно да 
превежда ъбожективите 

- просто Втръснала Вече концепция. Аман! 


Как да се измъкна аз от тази ста- 
mus обаче – Въпросът надвисва Като 
тежък укор над съвестта ми след 
сберката c word count-a и Констатаци- 
ята, че сом надхвърлил лимита, (който 
самият аз сом определил) с цели 2000 
знака. Е, да си главен редактор си има 
u някои предимства — дизайнерчето ще 
измисли Все нещо. Но наистина е Време 
за финалния речетатив. Emo го: 

Сериозно mu Казвам, орайфа ми се 
от ВСВ шутъри. ; 

Или: 

Искам Всички разработчици на ma- 
Кива игри мощно, ама наистина могъ- 
що да таковат namkama! 

Не толкоз грубо, бе, дай нещо по- 
човешко, нещо загрогващо. Добре ge, 
ето: 


Знаеш ли, стоя и гледам Как 8 го- 
дишната ми" дъщеря се е покатерила 
на стола и почти е легнала Върху 6Ю- 


pomo, разперила ръце. Едната 0 ръка 
движи мишката, Която едвам успява 
да обхване, другата в върху измести- 
лата се силно В ляво Клавиатура. Пръс- 
тчетата й смешно щракат, прехапала 
е смешно езика си, и изобщо - гледана 
отстрани, цялата е доста смешна Кар- 
тинка. В момента е преполовила бри- 
танската Кампания на Call of Duty 2 на 
Regular (втората трудност). Наскоро 
превъртя играта на Еазу. Изобщо не се 
шегувам! 
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Името е Уайт! Колтън Уайт! 


одде City... градот с най-ло- 
шата слава В Дивия Запад. 
Емблема на беззаконието, ko- 
рупцията, убийствата и спокоен пристан 
за най-върлите мародерски банди 6 Ame- 
риканския запад. Ти си Колтън Уайт и ще 
покажеш на доста хора, че не могат да 
посегнат на семейството ти, на теб са- 
мия и да uM се размине. Независимо Колко 


банди, апачи и друга гмеж се изправят на 
пътя mu — mu ще стигнеш до дъното на 
истината. 

Играта започва с няколко Кратки Въ- 
Веждащи... хм, да ги наречем мисии - ма- 
Кар, че понятието не е точно, защото, 
Както 6 СТА-сериите, така и тук Всички 
,Mucuu" са свързани 6 един общ сценарий и 
игрови свят — благодарение на koumo раз- 
бираме, че Колптън Живее спокоен и мирен 
mpanepcku живот с човека, когото смята 
за свой баща - Нед Уайт. Ловът и muxomo 
преживяване са негово Житейско Кредо. 
Случката, която изважда Колптьн om ugu- 
лията и го поставя на бойната пътека, 
е инцидент с Кораба за речни плавания, 


АВтор: Кораспа 


на Който двамата с баща My пътуват 
за среща с неизвестен човек. Всичко за- 
Вършва със смъртта на Нед, Който преди 
да умре, признава на нашето момче, че не 
му е истински баща. Решен ga разгадае 
тази история, по пътя Към истината за 
себе си, Колптьн се сблъсква c Всичката 
Възможна измет на Запада от онова Вре- 
ме - полковник-ренегат, предвождащ цяла 
дивизия отцепници-дезертоори om Война- 
та за Независимост на Америка, племенни 
Вождове на Апачите, проповедник-убиец, 
корумпиран Кмет и накрая - злият ге- 
ний, дърпащ Конците и седящ зад Всички 
препятствия, перипетии и опасности 
— Виновник и за почти Всичко нелегал- 
но и мръсно В района Ha НюМексико и 6 
частност epaguemama Додж и Емпайър, 
8, около и между Кошто е съсредоточена 
значителна част от действието. 

С развитието на играта, историята 
става Все по-интригуваща, а на Колън 
му се налага да преосмисли ценностната 
си система, да. разнищи maüHama на мис- 
териозен златен kpocm и мистерията на 
един скрит Златен град. 
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Разбира се, играта е структурирана 
простичко и go голяма степен uHmyu- 
тивно и постепенно запознава играча 
с Всички Важни аспекти на геймплея. 
Първите няколко мисии ще те научат ga 
боравиш с оръжията, да заемаш позиции 
за стрелба и т.н. Представена е доста 
интересната и може би не чак толкова 
иновативна Вече система за стрелба, 
наречена QuickDraw (Бързо Вадене). Най- 
общо Казано; това е режим на стрелба, 
подобен на Reflexes/SlowMotion режима 
ВоВ ЕЕ.А.А. – действието се забавя и 
играчът получава бърз и адски точен 
прицел по мишените В играта. Въпрос- 
ното умение се изчерпва с Времето на 
ползване и може ga се npesapegu, ako съ- 
умееш да реализираш добри комбота от 
отстреляни цели, както и ако си точен 
без да я ползваш. Здравето си можеш 
ga Възстановиш, Къртейки яки гълтоци 
уиски om ожобната бутилка. Бутилки се 
намират достатъчно начесто, Всъщ- 
ност... може би дори прекалено често, 
хммм... Тук е моментът и да спомена, че 
самите умения - Езда, Рефлекси, Бораве- 
не с пистолети/пушки/лъкове и т.н. - са 
отделни параметри, В стила, xapakme- 
рен за ролева игра. Повишаването им се 
отразява на издръжливостта на героя, 
точността и здравето му. 

И ако GTA си имахме Коли, Камиони и 
gp., myk, В Дивия запад, естествените 
превозни средства са Конният и Желе- 
зопътният транспорт. Удоволствието 
от тоба ga пояхаш Железен Кон няма ga 
mu се отдаде, но обикновени Коне - под 
път и над път. Постепенно ще усвоиш 
ездата и ще се превърнеш В същински 
„Ковбоец” както казвахме В едно не тол- 
Коба далечното минало по нашите земи. 


Трябва ga ce ВнимаВа с mus go6uuema, 
обаче – ако на някое My ce изчерпи UH- 
дикаторът за здраве, пиши го умряло, 
и ще ти се налага да прекосяваш не 
толкова безопасната територия mex- 
ду Додж и Емпайър пешком, Което не e 
за препоръчване. Я някой планински лъв 
ще ти скочи, я бандити ще me джобят 
и ще искат ga mu пуснат малко оловце 
между очите, я апачи ще те скопят, 
скалпират, изКлат... пардон изколят и 
прочие. Изобщо, neüsaxem е истински 
Див и Западен go немай-Ко06. По подобие 
на GTA, и тук cu има странични мисии, 
koumo не помагат директно на прогреса 
8 сюжетната линия, но дават онези цен- 
ни точки, които са mu нужни да станеш 
гуру на барабанлията и пушкалата. Като 
съм се заговорш за оръжия, добре е да 
спомена, че арсенальт 6 играта Включва 
Всички легендарни пушки и пистолети 
от филмите, Като Колт Пийсмейкор, 
Колт Нейви, Скофийло, Уинчестър 1866, 
Ремингтън, Шарпс: 1874, Колт Двуцевна 
u така нататък, та чак go индиански 
лъкове и армейски саби. Всяко оръжие 
притежава свош собствени уникални па- 
раметри, Като Всяко се придобива В иг- 
рата след отстраняване на противник, 
пряко намесен В сюжетната линия. И 8 
двата града разполагате с Бакалници, 
откъдето човек може да си Купи някое 


XPRESS THE ЗНОРКЕЕР Sff- 
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ъпгрейдче, отразяващо ce директно 
Върху мощността, скорострелността 
или бройката побирани Куршуми В оръ- 
Жието. Друга част от страничните mu- 
cuu, koumo носят и мангизи, са тези, 8 
koumo се подвизаваш като ловец на гла- 
Ви. Всяка „пабела” „Търси се” гарантира 
приход, ако бъде предаден на закона Bv- 
просния некопан и небръснат gecnepago, 
който я Краси c мутрата си. Наградата 
за това, дали ще го доведеш В чувал или 
Вързан и дишащ, е различна. И обикно- 
Вено Второто e за предпочитане, тъй 
Като мангизите са повече. Това от своя 
страна провокира играча да развива и 
уменията си за ръкопашен 600. 

Много още неща могат да се Кажат 
за тази игра 8 чисто информационен 
план, но смятам, че е Крайно Време да 
mu кажа и собственото си мнение. След 
превъртането на GUN, скромно, за себе 
си мога да заявя - да играта е добра. 
Много приятна. Шедьовър чак не е, но 
може ga се окаже адски зарибяваща за 
мнозина. Тук дори не съм споменал дру- 
eume странични мисии и умения - kamo 
копане на злато, Влизане В ролята на 
заместник шериф, Куриерските мисии. 
Всяка една от max добавя по нещо uH- 
тересно Ком геймплея, Който е прилично 
инобатибен и по свой собствен начин 
- В една или друга степен - уникален. 


Разбира се, поводи за развихряне на 
критичност също не липсват. Нищо не 
може да накара играча например да игно- 
pupa наполно горепосочените странични 
мисии и бонуси, ako реши да ръшне играта 
за норматив. 

Кампанията e интересна, има с80и- 
те си обрати, Като В истински филм за 
Запада. И определено, за ga се постигне 
този ефект, са се потрудили доста хора 
от Холивуд, В това число сценаристът 
на играта Рандъл Джонсън, отговорен за 
сюжетите на Маската на Зоро, Дорс и др. 
Войсактингът е поверен на имена Като 
Томас Джейн, Крис Кристоферсън, Ланс Хе- 
нрикесен, Рон Пърлман, Том Скерит, Дуайт 
Шулц и други. Визуално играта е прилична... 
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kamo за Конзолен порт. Проклетата opu- 
сия на PC геймъра напоследък присъства и 
myk. Еножинът e сносен, дори може ga ce 
Каже, че в едно ниво над - няма Какво да се 
мжем, прилично грозното GTA. Музикално- 
то оформление обаче получава тоталните 
ми адмирации - основните теми, както и 
фоновите музики ca пипнати и стоят на 
място. От протяжното банджо — goka- 
то спокойно си креташ през cmenma, go 
стремителния и напрегнат марш - Кога- 
то те нападнат или положението просто 
стане доста напечено. 


Желанието на разработчиците и раз- 
пространителите В лицето на Activision 
обаче - едно заглавие да се появи на мак- 
симално много платформи за минимално 
Кратко Време, е довело go претупване- 
то на самата игра. Боговете от Вида 
„Коня ми Като офроуд бъги, седи хванат 
за скалата Като Том Круз 6 Мисия Не- 
Възможна”, посредствените текстури 
и още по-келявото моделиране могат да 
те накарат на моменти ga отвърнеш 
поглед. Но Всичко това би било поноси- 
мо, ако играта не сечеше така злобно, 
твърде често и най-Вече 658 Възможно 
най-неподходящите моменти на Атлон 
64 3000- c 16 ВАМ, което Вече geücm- 
Вително Кара човек ga се сети за Въз- 
можно наб-цветистите „благослоВии” 
по адрес на разработчиците, че покрай 
тях и на цялата индустрия. 

За съжаление, ако не държиш да прека- 
раш някой час В повечко В Дивия запад, 
чрез страничните мисии, на практика 
можеш да минеш В галоп през цялата 
игра за броени часове. Което за мен 
- повтарям - e и най-големият недос- 
татък на GUN. Липсата на интрига 6 
страничните елементи и типично KOH- 
золно-аркадния подход Към тях са фак- 
торите, koumo могат да откажат дори 
отябления екшън- и В частност @ТА-фен, 
да продължи докрай. СВептът е реализи- 


ран добре, но уви не е толкова Жив, че ga 
те накара да спреш, да се позагледаш, 
ga пообиколиш и поразровиш тук-там. 
Дори след изиграването и гранд-финала, 
играта - точно 6 GTA стил — те пуска 
да продължиш да играеш странични ми- 
сии, Колкото за ga си направиш complete 
процентите накрая, но уви... не ми се 
щеше. 

Тези, малките неща, разработчиците 
са ги претупали доста постно - неща- 
та, koumo можеха ga Вдигнат оценката 
на играта и да 0 спечелят по-голяма ау- 
дитория. 

Играта е ясно доказателство, за по- 
реден път, Как добра геймплейна идея 
може да бъде пратена на майната си 
заради овчедушието на дизайнерите и 
томните потни мераци за лесна и бърза 


ка 6 


зглежда по-добре om GTA, но Конзолен порт с 
подобна графика през 2005-та година трябва ga 


7 


Играта е униКална Като атмосфера, наличието на 
Холивудски Кастинг за озвучаването е сериозен 
плюс, а музикалните теми са перфектни за 
уеспторн. 


увлекателност 7 


Историята е добра, екшънът надъхва задоволи- 
телно, но изцепките В останалите nogMucuu прос- 
ШІ; yougam кефа, ga не забравяме и изнервящите 
ъгоВе. 


акто и местностите, 


(макар и малк 
са пипнати добре. Интерфейсьт е идеален, левъл- 
дизайнът - нищо особено. Олд сКуул шуутърна 
гейм механика. 


2 Градове 


пачка на мултиплатформено ниво. Освен 
това, с годините разработките някак 
си се структуризираха — едни правят 
автомобилни симулатори, други правят 
футболни, трети - скейпторски. Та... ако 
целият. ти продуктов Каталог е изпъл- 
нен само с Тони Хоук, малко трудно ще 
направиш перфектен GTA-style екшън- 
адвенчър. И Все пак, ако ти се mpenam 
апачи, или не си гледал скоро сносен 
уестърн (а такива реално Вече няма), 
язди ти се Кон, искаш ga усбоиш чалъ- 
мите В kay6oücm8omo и прекарването 
на кервани с добитък, охраняването на 
дилижанси и прочие, или просто искаш да 
пробваш Колко си добър c реболберите, 
играта може ga ти предложи доста ча- 
сове приятно забавление. 

Въпреки Всичките си недъзи. 

Полуразочарован и Все пак не чак 
толкова зле настроен, ma ga скалпира 
Neversoft – искрено Ваш, Вожд Големият 
Копач С Дългата Дръжка. 


слове 
l''AIOCOOC 


+ приятна Визия... 

+ интересна и що-годе сполучлива идея... 
+ отличен Goücakmune, приемлив звук 

+ QuickDraw mode for the win 

+ оръжията и ъпгрейдите за тях 


=... абе Визия, Като за конзола. 

=... претупана 

- общо Взето не ти е нужно да ставаш супермен чрез 
странични мисии, за да препуснеш през играта за 3-4 
часа. 

- Вбесяващо насичане, точно В най-напечени моменти 
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Двата излезли go момента патча, макар твърде обемисти са задължителни! 


__ ПРОИЗВОДИТЕЛ: EGOSOFT РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: DEEP SILVER ЖАНР: SPACE SIMULATI 
„ИЗИСКВАНИЯ: P4 2.0 GHZ, 512 МВ RAM, 128MB VIDEO ОФИЦИАЛЕН САЙТ: 


ъжното 6 казуса X3:Reunion 
произтича om факта, че mGop- 
де малко хора ще 0 обърнат 
Внимание. Ше посветят достатъчно 
Време и усилия, ще имат пторпението и 
ината ga се преборят с нетипично CAOX- 
ния ü интерфейс; икономо-политическата 
и социална система, на която е базирана 
игралната Вселена, e невероятно Компли- 
цираната и залива играча с шокиращо u3- 
обилие от разнообразна информация. 
Казано направо - ХЗ е странна игра. 
Основните й плюсове ca смайващо 
грандиозните мащаби на игралния свят, 
феноменалната графична Визия и изклю- 
чително комплексния геймплей. 


ATP //WWWEGOSOFTCOM/GAMES/K3) 


АВтор: Duffer 


rE Е e N С ра 


МълчалиВото Величие на Космоса 


Казано направо - Reunion е олице- 
творение на Всичко онова, що една игра 
може ga gage на интелигентния и пос- 
бетен играч. 

Отрочето на Едозой е събирателен 
образ на Всички предимства, koumo 
имат PC-mama спрямо конзолите, 6 ро- 
лята им на игрални платформи. 

Именно поради изброените причини 
заглавието ще остане незабелязано от 
масата и обречено на забвение — поред- 
ният носител на приза: 


“Най-добра игра, Която Hu- 
Кой не игра”. 


Ала нека Все пак разкажа за нея. 

Да omgageM дължимото на един про- 
дукт, който с чиста съвест мога да на- 
река Лебиатан на един някога Велик жанр 
- Космическите симулации. 


The Legacy "X" 

С ХЗ, Egosoft демонстрират Впе- 
чатляваща смелост. B Края на 2005, В 
епохата на мейнстрийма, да пуснеш за- 
главие, 8 което Всичко крещи “хардкор” 
- трябва наистина да имаш топки от 
стомана. 


Reunion е огромен проект, гигантска 
инвестиция на Време и труд. Egosoft не 
са претупали почти нищо В него - Всеки 
един геймплеен детайл е гледан под лупа, 
излоскан до педантичност, без пестене 
на усилия и фантазия. В резултат се е 
получила грандиозна игра - не само от 
гледна точка на ценността 0 Като раз- 
Влекателен продукт, но и като Комплекс- 
ност на Вселената, игралната механика 
и не на последно място - сюжета. 

Reunion започва точно там, Където 
свършва X2: The Threat. След Края на 
ужасяващата Война с расата Kh'aak, 
Жалките остатъци от бойните форми- 
рования на различните раси са проснати 
из целия познат Космос. Kh'aak са om- 
блъснати. Но не и унищожени! Просто 
са се оттеглили, за ga се прегрупират. 
Надвиснала е заплаха от ново, още по- 
масирано нашествие. 

В ролята на Джулиън Гарона, задачата 
ти ще е да откриеш истината зад Ha- 
дигащата се нова Вълна на агресия сред 
редиците Ha Kh'aak, същевременно раз- 
плитайки тайната на мистериозна ма- 
шина, изоставена да плува В необятния 
Космос от древна и отдавна изчезнала 
извънземна раса. 


Това, Което mu поднасям В тези 
няколко изречения, e само микроскопич- 
ният Връх на един огромен сюжетен 
айсберг - част от история, достойна 
за Орсън Скот Кард или Айзък Азимов 
- така че, не съм нарушил рецензент- 
ckama emuka с излишно спойлване. 


Be yourself... Ве "X" 

Egosoft подхождат много елвгантно, 
предлагайки mu още 8 началото ga си 
избереш стори-дривън или фрийланс 
режим на игра. В единия случай следваш 
по-нататъшното развитие Ha споме- 
натата по-горе история. В другия - не 
си ангажиран с конкретна сюжетна ли- 
ния и можеш свободно да се Впуснеш 
8 изследване на буквално необятната 
Вселена на ХЗ. Тази опция предлага и 
Възможност ga избереш ролята си 8 
света на Reunion. Ако решиш ga cu по- 
тешестбеник, ще пътуваш през Tanak- 
mukama, ще разкриваш нови търговски 
пътища и технологии. Ако В даден мо- 
мент това ти омръзне, натрупаните 
познания за картографираната и Вече 
позната Вселена ше ти служат добре 
за целите на пторгобията - един от 
най-бързите начини да натрупаш пари 
6 ХЗ. Да си торговец е лесно - следиш 
стоковите бюлетини, koumo Всяка 
станция публикува, Купуваш от там, 
откъдето е най-евтино и продаваш, 
Където плащат най-Висока цена. Mo- 
степенно, с увеличаване на личното mu 
благосъстояние, можеш да Купуваш no- 
голвми транспортни содове, Както и 
по-съвършени и добре Въоръжени бойни 
кораби, които да ги охраняват. 

На мен този метод ми се стори 
бавен и леко досаден (Въпрос на Вкус!). 
Доста повече ме привлече Възмож- 
ността Вместо да се заншмавам с 


покупко-продажби и счетоводство, 
просто да си Вземам каквото, колкото 
и от Когото си искам. В случай, че и 
теб me поблазни nupamAokom, е добре 
да шмаш предвид, че говорим за фрий- 
лансер режим, 8 спори-дривъна това 
изобщо не е разумно. Включената 8 
играта рейтинго8а система - подобна 
на на трупането на експириънс и kay- 
Ването на нива 8 ролевите игри - 606 
Всеки един момент определя нивото 
на Взаимоотношенията ти с осемте 
основни раси В играта. На пракглика 
пиратството е най-бързият начин да 
си развалиш отношенията с Всички 
фракции В Галактиката. То наистина е 
най-доходоносният занаят 6 Reunion, 
но пък Вероятността Всички сили на 
сигурността, намиращи се В секто- 
ра, да те погват Веднага при Всяко 
твое излизане от поредния jump-gate, e 
твърде голяма. 

Малко „по-законен” метод за тру- 
пане на пари е Контрабандата и ти 
препоръчвам да се опираш на него, ако 
се нуждаеш спешно от финансова uH- 
Xekuun. 


X3: The Trade 

Светът на ХЗ е необятен и неверо- 
ятно сложен. Едозой са създали удиви- 
телна, “Жива” икономика, Включваща 
управлявани om ИИ търговци, gecem- 
Ки типове стоки и производстВени 


фабрики, чиито цени се променят 
динамично, съобразно съвКупното na- 
зарнб пторсене и предлагане. Reunion 
Вселената е разделена на 130 сектора 
(неразкрити и некартографирани В на- 
чалото на играта). Освен старите “па- 
зарни хватки” от Х2 (купуваш евтино 
от една станция, пътуваш до друга и 
продаваш там по-скъпо), обновената 
търговска система на ХЗ Включва и 
Вариант за бартерни сделки. Въведена 
e и опция, достъпна само за “търго- 
Buu” от най-високо ниво - ако cu goc- 
таптычно богат и могъщ, след един On- 
ределен етап можеш да се “пазариш” с 
различните Купувачи и продавачи, така 
че да договориш най-изгодната за теб 
цена. 


Търговия и bumku или 

bumku и Търговия? 

B X2, Едозой! малко се бяха поувлекли 
по трейд-симулацията за сметка на 
битките. Ще си изкривя душата, ако 
кажа, че 8 ХЗ имаме драстично nogo- 
брение по този параграф. На практика 
акцентът Върху търговията cu е все 
така солиден, но пози пот не AuncGam 
и битки, така че приемам резултата 
om Внесените корекции за задоволи- 
телен. 

Голям плюс, свързан с “баталния” 
аспект от играта, са сериозните и 
- признавам - доста добре обмисле- 
ни подобрения по интерфейса и упра- 
Влението. Разбира се, не говорим за 
достигане на някакъв аркаден стил, 
подобен на този 808 Freelancer на 


Digital Anvil. Контролните механизми 
на X3 са Комплексни — нещо, mpagu- 
ционно за Класическите спейс-симове. 
Без ga преувеличавам, 3a управлени- 
ето на ХЗ се нуждаеш от Кажи-режи 
Всички бутони на клавиатурата, че 
и отгоре (налични са Кейс-сензитив 
комбинации т.е. играта прави разлика 
между използването на малки и големи 
букви). Egosoft ca се постарали ga на- 
правят Всичко Възможно най-преглед- 
но и интуитивно — най-критичната 
информация се извежда директно на 
екран, целият интерфейс изобилства 
om "hint"-o8e и подсказки, a Всички koH- 
троли могат ga ce преконфигурират 
изцяло. Въпреки това, изобилието от 
бутони, Команди, инфо-панели, цифри 
и наименования ще накара средноста- 
тистическия — т.нар. Кежуъл геймър, 
сВикнал с двата thumb-stick-a и 4-те 
бутона на геймпада, направо да себ. 
За сметка на това дори Класическата 
комбинация „клавиатура и мишка” е 
напълно достатъчна за комфортно и 
лесно управление. 
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„Господ e 6 детайлите!” 

Визуално ХЗ е същински уникат. Bce- 
Ки Кораб, Всяка Космическа станция са 
истинско произведение на изкуството. 
От леките мини-совалки бо гигантските 
търговски фрейтъри, дълги цяла миля, 
Всеки един от стотиците различни Кос- 
мически съдове e моделиран с подробнос- 
ти, говорещи за фанатичен педантизъм. 
За съжаление, твърде рядко ще ти се 
случва да се приближаваш до станция или 
Кораб достатъчно, за да получиш поне 
бегла представа за огромното Количе- 
ство дизайнерски труд. 

Reunion разкрива пленителната Кра- 
сота на един Космос - по-прекрасен и 
фантастичен, omkoAkomo някога сме си 
представяли. Гледките спират goxa. Maa- 
Hemu, звездни купове и облаци Космически 
прах, луни и слонца прелитат Край кораба 
8 шеметна експлозия от фантастични 
цветове и форми. Ako се Вгледаш, забе- 
лязваш, че облачната покривка се движи 
над континентите, а светът е В непрес- 
танно движение и промяна. В известна 
степен X3 прилича на Високобюджетен 
сай-фай блокбъстър, а не на игра. 

Всеки един Кораб може да бъде закупен 
(респ. откраднат) и управляван. Един- 
ственото, което наистина липсва на ХЗ 
в изглед от кокпита - играта поддържа 
само first person изглед Към Космоса. При 
това, няма разлика дали управляваш Ар- 
гонски прехващач или екзотичен Боронски 
Крейсер - Видът на HUD дисплея е един u 
същ, Което е малко разочароващо. Почти 
съм сигурен обаче, ue Fgosoft ще ce no- 
грижат дополнителни ъгли на камерата 
ga бъдат добавени с бъдещи пачове. 


e 


Много Mu допадна и озвучаване- 
то В играта - поредният малък, но 
същестВен елемент, Който само за- 
твърди мнението, ue Reunion e npo- 
дукт от най-тежка професионална 
Категория. Почти няма текст, Който 
да не е професионално дублиран - от 
информацията за различните търгов- 
ски стоки, космически кораби и стан- 
ции до целия радио-комуникационен 
трафик. Всяко от различните оръжия 
звучи уникално (пренебрегваме факта, 
че В условията на Вакуум те не би 
трябвало да издават никакъв шум). 
Музиката - едновременно ненатрап- 
чива и грандиозна, създава атмосфе- 
рата, подходяща за една Космическа 
опера. 


Does the Audience 

Love happy endings? 

Доста точна представа за това 
колко сериозна машина изисква този 
дзвер можеш да получиш от факта, 
че 6 менюто с графичните настройки 
на практика липсва опция за избор на 
резолюции под 1024х768х32! Добре е ga 
знаеш също така, ue Reunion е “гладен” 
основно за памет — абсолютният ми- 
нимум за “подкарването” му e 512MB 
RAM, но авторите горещо препоръч- 
Ват поне 1GB, а най-добре направо 
2GB. 

Отделно от това, ако Вече си пускал 
ХЗ, неминуемо cu се сблъскал и с някои 
чисто технически проблеми, koumo 
имаше и първият 0 рилийз: програмни 
грешки, непрестанни крашо8е, необяс- 
ними пропадания на фреймрейта. 

зе. ІН 


И Все пак, за масовия съвременен 
играч, огромният и непростим грях на 
X3: Reunion далеч не е техническото 
0 несъвършенство - проблем, Който 
Egosoft отстраниха почти Веднага с 
два бързи пача. 

Що се Касае go повечето днешни 
геймъри, проблемът на играта e 696 
Всичко онова, Което на практика пред- 
ставлява нейното най-голямото npe- 
guMcm6o. 

ХЗ дръзва не само да дава, но и да 
иска много от играча, смее да пре- 
mengupa за нещо повече от поредното 
леко забавление. Освен Възможност за 
развлечение, пя предполага определена 
инвестиция на Време, усилия и Концен- 
mpauus, необходими за разучаването 0 
- Все неща, Които плашат до смърт 
разглезените мейнстрийм играчи. 

Именно поради тази причина се по- 
cmapax да изложа само и единствено 
факти. Преценката за това, gokoAko 
безпристрастен съм бил и решението 
точно Ком koa група геймъри ще npu- 
числиш сам себе си, оставям на теб.на 
широк Кръг цели. 


чание! 


сионална работа, Egosoft! 


ублекателност 


Произведение на изкуството! Останалото е Moh- 


Точно Колкото, Където и Какъвто е нужно. Профе- 


Няколко съвета Към 
новите В Х Вселената 


1. Препоръчвам “класическата” схемата 
за контролите (От менюто c опциите 
Controls- Profile->Classic-> Select. Това е Haŭ- 
логично организираната и лесна за овладяване 
Комбинация от Клавиши, 

2. Още В самото начало на играта 
най-Важните сектори, koumo абсолютно 
задължително трябва да изследваш, са Агдоп, 
Вогоп и Teledi. 

3. Порвата пторговска сделка, Ком Която 
те съветвам ga ce ориентираш - след kamo 
приключиш с изследването на споменатите 
сектори - е покупка на силикон от мините В 
мъглявината Herrons и продажба В Argon Prime 
сектора. Силиконът е една om най-скъпите 
търговски стоки В играта -сделките с него 
ще ти донесат най-бързо голяма печалба. 

4. Още В самото начало на кампанията ще 
направиш първия си боен патрул. Битките. 
по Време на тази мисия ca относително 
лесни, но за по-натапток е добре да си наясно 
с механиката на методите за групиране на 
оръжията (индикаторите за целта са В горния 
ляв ъгъл на екрана). С помощта на мишката 
ще можеш да обединяваш няколко различни 
групи оръжия, koumo после ga извикваш 
моментално с натискане на Клавиши от 1 90 
4. Първоначално не се убличай ga Комбинираш 
прекалено много оръжия (препоръчително е да 
са между 2 u 4), иначе енергията на Кораба 
ти ще се изчерпи бързо - шмай предвид, 
че свършва за секунди, а презареждането 
отнема доста Време. 

5. За разлика om X2, В Reunion Корабите 
могат да носят по-голям товар ракети, 
koumo са сравнително евтини и са чудесно 
оръжие за поразяване на широк Кръг цели. 

6. При битка е добре да шмаш предвид и 
физичния модел - това не е аркада В стил 
Freelancer — Корабът се влияе om такива неща 
Като посока на mazama и ускорение. Не може 
да завие “на място” като Мицубиши Еклипс 8 
Need for Speed. 

7. Изкуството на залавяне на Вражески 
Кораб се състои 8 това ga унищожиш 
щитовете му а след това да причиниш 
Възможно най-миншмално поражение на 
корпуса му. След Което, за съжаление, 
решението дали ще се предадат или ще 
изберат ga се бият, е решение на пилотите 
на кораба и зависи om случайността - играта 
го решава на рандъм принцип. 


- Прекрасни графика и звук 

- Сложна, Комплексна и разнообразна игрална 
- Вселена 

- УВлекателна история 


- Опции за избор на алтернативни режими на игра. 


X3 вигра 6 Която има Всичко - търговия, битки, невероят- 
ни сюжетни обрати, огромен свят за изследване. Въпреки 
тоба дългите самотни пътувания om една moyka 8 Космо- 
са go друга могат ga mu се сторят малко досадни 


- Твърде сложен интерфеос 
- Трудна за усвояване, овладяването дори на 
основни положения отнема доста време 


Твърде сложна за мейнстрийм играчите. Истинс- 
Ко предизвикателство за хардкор почитателите 
на жанра! 


у 


Най to the Kong, 


ing Kong e уникално игра, 

без В нея ga има нещо 

наистина уникално. 
Знам, че тоба откриващо изре- 
чение ще предизвика недоумение 
у Всеки, който не е Виждал по- 
meHuuaAHusa гейм хит, базиран 
Върху потенциален филмо8 xum 
на Питър “Навремето бях избес- 
тен като един от най-Крайните 
независими хорър режисьори, но 
откакто заснех Властелина и си 
отнесох две Кошници Оскари се 
пребърнах 8 основен символ на 
Холивуд” Джаксън. Но - В onum 
ga оправдая склонността си Към 
тафталогии - U В g8eme загла- 
Вия има адски много потенциал. 
Което несъмнено ще установиш 
и сам, ако успееш да преодолвеш 
дълбоко Вдълбаната В геймър- 
ския ти генотип формула, че игра 
плюс филмов франчайз е равно на 
gumawa купчина говна. 
Нека Видим защо Питър Джаксън 
не ce изоъни при работа Върху 
първата си игра (област, 6 Ко- 
ято братя Уашовски, примерно, 
успяха да се осерат (8укратно; 
Втората им димяща Купчинка 
е описана някъде по околните 
страници). Или поне да се опи- 
таме. За King Kong, Всъщност, е 
доста трудно да се напише обек- 
тивна рецензия, мотивираща 
ясно Високата п оценка. 


JACKSON 


Геймплейният 0 пъзел просто 
е состаВен -om напълно позна- 
ти съставки. Реално няма да се 
сбльскаш с ншщо, Което ga се 
характеризш 10 “революци- 
онно” или дори kamo “принципно 
ново”. Реално играта за гигант- 
ската маймуна и навъртащите 
се покрай нея хуманоидни UH- 
gu8ugu напомнят за начина, по 
който > Въздействаше Власте- 
линовата трилогия, а предпола- 
гам - и филмоВият Конг. В нея 
просто е Вложено малко повече 
от очакВания сбор технически 
характеристики, обединени В 
геймплей. Hakak8a емоция, Haka- 
ков странен позитивен заряд, 
който избива през mekcmypume 
и mu Въздейства. Прави те cv- 
причастен. Вкарва те В исто- 
рията. И 8 един момент mekc- 
mypume сякаш стабат по-ярки, 
екшънът - по-бърз, оцеляването 
— по-катарзисно, а умирането 
- по-драматично. Представи си 
Купчина леко Вмирисани Клишета 
В най-прекрасния пролетен ден, 
когато Всичко изглежда някак no- 
Красиво, по-близко, по-истинско, 
по-живо... 

Знам, че с оглед мрачната ат- 
мосфера на King Kong тоба срав- 
нение звучи доста странно. Но 
какво пък, Важното е ga cu ми 
схванал идеята. 


Жанрови размишления 


King Kong без Всякакво съмнение е фил- 
мова игра. 

При това нямам предвид Humo игра 
по филм (за разлика om Return of the 
King, примерно, Която следваше пльт- 
но филмовото действие и беше пълна 
със спойльри; настоящото заглавие. no- 
скоро използва героите и Вселената на 
Кинг Конг), нито интерактивен филм 
(като такива смея да определя с чисто 
сърце единствено двата Халфа, Кодето 
цялото действие се разгръща пред очи- 
те на героя ти, без нито за миг играта 
ga me npuko8e някъде, за да изгледаш 
нещо, и революционният Fahrenheit, 8 
който реално можеш да променяш ис- 
торията). 

King Kong е по-филмов от Всяка друга 
игра, Която сом Виждал - В най-холивуд- 
ския Възможен смисъл на думата. Прос- 
то В него филмовите похвати не прос- 
mo подчертават геймплея (както Във 
ЕЕ.А.В, примерно) - me буквално го из- 
граждат. Давам пример. Moea cu твър- 
де много щети и тръгваш да умираш. 
Нищо необичайно. Само дето точно В 
този момент околният свят се забавя 
6 лек каданс, екранът започва да плува 
8 бавно потъмняваща пурпурна мъгла, а 
от Колоните mu ce изтръгва нечовешки 
сърцераздирателен и разтърсващ музи- 
Кален мотив. Няма такава музика прос- 
mo. И 6 теб нещо се пречупва. Разкъсва 
на две. В един безкраен миг mu cu om 
двете страни на монитора — зрите- 
мат, който наблюдава със свито сърце 
трагичната смърт на любимия си ге- 
рой и участникът, самият герой, Който 


се опитва да се Вкопчи В ръба на Живо- 
та, да спре пропадането си. Няма друга 
игра, В Която пред прага на смъртта ga 
съм започвал ga ce прицелбам толкова 
точно, да се движа толкова адекватно, 


Воден от Желанието да оцелея от стра-. 


ха пред... пред Какво, Всъщност? Пред 
предишния чекпобнт ли, ебаси?! Знам, 
че звучи тъпо. Трябва ga го усетиш, 
за да ме разбереш. За да разбереш как 
едно“ досадно филмово Клише може да 
mu Въздейства толкова брилянтно. 

B King Kong няма нищо фоново. Всеки 
един геймплеен аспект по някакъв на- 
чин си играе с теб, за теб или срещу 


; теб. Втори пример - 8 маймунската 


сага няма интерфейс. Има усещания. 
Наместо досаден индикатор за налич- 
ните амуниции, героят ти притеснено 
коментира koako пълнителя му оста- 
Ват. Наместо индикатори за здраве 
и стамина можеш да чуеш дишането, 
сърцебиенето или болезнените стоно- 
ве на Джак. Наместо Карта и списък 
с ъбожективи имаш мотаещи се Край 
теб другари, koumo ga ти крещят какво 
да правиш, накъде да ходиш и откъде 
идват неприятелите. И В един момент 
Виртуалното някак отстъпва на заден 
план. Атмосферата те поглъща. 


ай 


am 0 


Трети пример. Ревът на чудовищата. 


- Ясно e, че каквото и да излезе om Колон- 
kume ти, трудно може да mu изкара ako- ` 


ла - от премиерата на първите саунд 
карти насам си се наслушал на Всякакви 
злокобни звуци. Затова авторите на 
King Kong amaky8am Всичките mu cemu- 
Ва - звукът me обгроща, Картината на 
монитора mu се замъглява, падот В pv- 
цете ти се разтриса неистово. И оби- 
чайното ти геймърско любопитство 
“Я, поредното чудовище!” спонтанно 
бива заменено с “Олеле, аз не искам ga 
се срещам с това чудо!” 

Всъщност аз се отклоних, говорехме си 
за жанра В тази графа. Е, ето ти го: иг- 
рата е филмов фърст порсон шууптор, 
8 Който поемаш ролята на Джак Дрис- 
Кол (EügpueH Броуди). И точно Когато 
нещата най-сетне са ce изяснили, King 
Копа най-подло преобръща представите 
ти, преминавайки рязко 6 платформена 
търо пърсън аркада с гигантската maŭ- 
муна. Така Вече си готов за Всякакви u3- 
ненади. С други думи - чувстваш се ен- 
търтейна, което май е била основата 
mu идея, когато си дал своите nemgece- 
тина долара на продавачката В магази- 
на, изломотвайки с леко неудобство, че 
искаш оная игра с големата мамуна. 


Коп, Къде и защо? - 


Сюжетът, 8 неговата цялост, щі 
жеш да го научиш някъде В сре 
декември В Кино салона. Така u 
можеш да играеш без страх от спой- 
къри, както Вече отбелязах, За разлика 
от повечето подобни заглавия, изпре- 
барбаши Кино. премиерата, King Kong 
не разчита за продаваемостта си на 
ексклузивни филмоВи откъси, а на pean- 
Hume cu геймплейни Качества, koemo e 
похвално. Иначе историята В резюме: 
Филмов режисьор докопва Карта на 
легендарен приказен остров и отива 
там заедно с екипа си, за да заснеме 
шедьовъра на живота си. Въпросното 


там се оказва населено с динозаври и 


една гигантска маймуна, Което пък 
принуждава нашите хора да се хванат 
за пушките и да пробват да оцелеят 
някак. 


Кралска игра 


Позитивите? Изброявам 8 стегнат 
списък, за ga не те удавя 8 нов прис- 
тъп на пролетна лиричност. Вече спо- 
менах за страхотния филмов подход. 
Атмосферата е толкова плътна, че 
можеш да я режеш с нож (или – ако се 
придържаме към изградения основно от 
джунгли екстериор - с мачете). Сауно- 
mpakom е магически, а цялото звуково 
оформление - брилянтно. Графиката е 
сравнително приемлива, но моделите 
на хората и, най-вече, на чудовищата 
са брилянтно изпипани. Като Казах хора 
= целият филмов Каст е участвал 6 
тази игра с гласовете и дигитализи- 


раните си физиономии, Което означава, 
~ че ще Видиш/чуеш Наоми Уотс, Еддриън 
_ Броуди, Анди Съркис, Джак Блек и Джей- 
„ми Бел 8 игра, с което King Kong успява 
. ga Haguaka по звезоност дори Rockstar 
заглавията. Като Казах чудовища, пък 
= досега не сом Виждал по-адекватен 
изкуствен интелект на Крийчорште 8 
дадено заглавие. He че и m8oume човеш- 
Ки партньори В приключението не се 
справят достатъчно добре В оцелява- 
нето си, но голямото УАУ идва именно 
при поведението на чудовищата. Няма 
друга игра, показваща толкова nep- 
фектно функционална екосистема. В 
момента, В Който осмислиш горното, 
ще започнеш да оцеляваш далеч по-адек- 
Ватно, Възползвайки се om позициите 
на соществата, koumo срещаш В xpa- 
нителната Верига, начинът, по Който 
те забелязват (движение, звук, Визуален 
Контакт), страхът uM om огън, гладът 
uM... King Kong не се играе Като Kyeük. 
Всъщност той Въобще не се играе - 8 
него се оцелява. Ти cu нещастникот, 
попаднал на едно адски недружелюбно 
място, Който трябва да се научи ga ce 
съобразява със законите му, да Внима- 
Ва Къде и Как се придвижва и да пести 
амунициите си, доколкото е Възможно, 
защото един последен останал патрон 
често в Всичко, което маркира разлика- 
та между Живота и смъртта. Повта- 
рям се, но държа да го подчертая - King 
Kong е така замислен и структуриран, 
че по някое Време да забравиш, че това 
е игра и да се почувстваш самотен и 
закономерно ужасен на едно Влажно, 
мрачно, чуждо място, с чиито закони 
трябва да се съобразяваш. 


Monkey Business 


Проблемите? На първо място тряб- 
Ва да посочим факта, че най-Веро- 
ятно не притежаваш X360, на Кой- 
то играта изглежда зверски. Тоба, 
че новият Бокс принципно си е звяр, 
май не е достатъчно добро оправ- 
дание за това, че именно mu трябва 
да се задоволиш с нещо далеч по-по- 
средстВено и нискодетайлно. 
По-лошото е, че дори и да прите- 
жаваш Въпросния X360, ще получиш 
просто поредната добра игра. Факт 
e, че заглавие Като King Kong не 
се Вижда Всеки ден. Но също така 
е факт, че това е игра, Която ще 
изиграеш и ще изоставиш. Веднъж 
Видял изненадите, тоба заглавие 
губи чара си и преиграването му 
става тотално безсмислено. При 
Все привидната геймплейна свобо- 
да, Всичко което тази игра mu поз- 
Волява да направиш, е да стигнеш 
по единствения Възможен начин go 
следващата смазваща сцена и да 
кажеш “УАУ!”, 

Освен mo8a Кид Kong злоупотребя- 
Ва твърде нагло с филмовия похват 
“Вкарваме ти една-две страховити 
сцени и след това използваме нама- 


лението на Кипналия ти адреналин, 
за да ти пробутаме малко глупос- 
ти”. И номерът работи, mu ocma8u 
другото. Има моменти, когато за 
дълго мисълта mu не e cocpegomo- 
чена Върху случващото се, а Все още 
е В плен на случилото се. Но Когато 
осъзнаеш, че близо три часа си па- 
лил храсти и cu маризил гъсеници с 
kokana, Все още разтреперан и раз- 
фокусиран от срещата c Ти Рекса, 
ти става малко неприятно. Друг е 
Въпросът, че 8 King Kong аз лично, 
не се сблосках с нито миг скука, а 
целта май оправдава средствата. 


зафика 8 
Безлично текстуриран терен, зверски модели На... 
38epo8eme. 


Tumanuuen. Om рева на Ти Рекса go саунатрака, 
звуково тази игра е истински шедьовър. 


Началот след 
ова часа Вече няма да можеш да се отлепиш om 
играта. 


Гениално интегрирани В геймплея филмови похвати, 
но без тях имаме просто един минималистичен 
шуутър с хорър елементи. 


-— 


А 
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И финалът... 


Честно Казано започнах masu статия 
далеч по-добре, отколкото я завърших. 
Поне за мен King Kong е много повече 
емоция и атмосфера, отколкото анализ 
на геймплея. И за Каквито и негативи 
ga си говорим, аз лично съм готов ga 
простя Всичко Ha тази игра. Дори и 
само заради първата поява на Ти Ре- 
Кса. Или слалома сред бронтозаврите. 
В Крайна сметка и Киното, и игрите 
са някаква форма на измама, градящи 
измамни реалности и измамни емоции. 
А Виртуалният King Kong успя ga ме из- 
мами, че съм си прекарал с него адски 
добре. За Което съм му благодарен. 


+ Страхотна атмосфера 

+ Някои от най-добрите филмови сцени, koumo 
можеш да Видиш извън Киносалона 

+ ... на Всичко отгоре mu ще бъдеш директен 


_ участник 8 max 


- ТВърде много Клишета 
- Разчита повече на изненадите В геймплея, 
отколкото на реалните му Качества 
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uHymkama на пазар- 

ния анализатор 

Има игри (за удобство 6 име- 
mo на по-натаптьшното изложение ще ги 
нарека A/), В koumo са вложени много ycu- 
лия, стабилни бюджети и толкова много 
професионализъм, че последният направо 
избива по Кутията им, подобно на саламу- 
ра по ръждива тенекия сирене. 

Има и игри (тези са В/), чиито съз- 
датели не отбират особено от гейм 
мейкинг, но за сметка на това са точни 
пичове, koumo си купуват по два Кашона 
Водка дневно, омесват пиянските си идеи 
с някакъв сравнително евтин 3D енджин, 
опитват се да прокарат през така полу- 
чената смес някакъв геймплей, не успяват 
и за Компенсация GkapGam още просташки 
идеи. В последствие половината се mbp- 
Калят под бюрата на мизерния си офис, 
другата половина пият алказалцер с, же- 
ланието да поизтрезнеят и да се пораз- 
сънят и се опитват да подредят разпи- 
лените по различни хардове игрални Ком- 
поненти В някаква приблизителна цялост, 
която да могат да пуснат на Вбесените 
от просрочбането на Крайните срокове 
продуценти. Тази дейност ги изнервя 90 
такава степен, че В спонтанен пристъп 
на Вдохновение решават да инвестират 
рекламния бюджет 8 засаждане Ha нива с 
канабис, за успокоение на нервите. Меж- 
дувременно първата половина на екипа 
изтрезнява, стартира резултата от 
работата на Втората половина, устано- 
Вява, че нищо не ce е получило и се Втурва 


Rebel Without a Рие” 


Brains, Braaaains! 


Абтор: Snake 


да помага за Канабиса, преди u техните 
нерви ga са дали накъсо. На нивата Auüg 
дизайнерът изнася прочувстВена реч, 
размахал мотика и Кутията на Postal 2, 
обяснявайки, че не е необходимо една игра 
да има геймплей, за да бъде Култова, целу- 
Gaüku на Всяко Второ изречение Кутията 
(а веджъжеова пъти и мотиката, защо- 
mo не е особено трезвен). Вдъхновен om 
речта му, Вече обединеният екип изпушва 
канабиса om нивата и оцелелите Вкарват 
8 играта ОЩЕ просташки идеи. В послед- 
ствие Всичките изпадат 6 тотален бле- 
Каут и Когато някой и друг ден по-късно 
играта се появява на пазара, някои от 
авторите а си я Купуват, понеже нямат 
ясен спомен, че са я правили те. 

Първите игри (А/) обикновено носят на 
създателите си прилични приходи. Вто- 
рите (В/) Криво-ляво успяват да избият 
парите за Gogkama. Ако изкарат малко 
отгоре, се купуват нови два Кашона, no- 
севите се оплевяват и се прави продъл- 
жение. 

Сега искам от теб ga не прибързваш с 
отгобора cu, съсредоточаВашки се Върху 
Въпроса, Който ще ти поставя: “При по- 
ложение, че 6 Stubbs The Zombie: RwaP на 
контролера mu има специализиран бутон 
за пордене, a още 806 Втората Кот сцена 
Видимо незадоволен робот чука една no- 
лицейска Кола В отбора на резервоара, om 
кой Вид според теб e играта — A/ или B/?" 

Браво, позна! Мини утре през офиса с 
дВе-три бутилки Водка, за ga me почерпим 
по случай правилния ти отговор. 


Ода за една просташка игра 

Stubbs The Zombie: Rebel Without A Pulse 
е толкова просташка, цинична и Виолент- 
на игра, че дори Пичьт om Postal би я играл 
с удоволствие. И преди ga ce опиташ ga 
я съдиш по Какъвто и ga е начин е добре 
да знаеш, че тя наистина е създадена с 
едничката цел да разсмива. И с тази cu 
задача се справя повече от добре. От чис- 
то игрална гледна точка нещата са mo- 
тално плачевни и В началото адски много 
се ядосвах, че гениалните хумористични 
хрумВания са пропилени В едно толкова 
посредствено заглавие. В последствие 
обаче стигнах go извода, че тези гениални 
хумористични хрумвания просто не биха 
могли да Виреят 6 по-изпипана геймплейно 
среда, защото голяма част от забавлени- 
ето идва точно от аматьорското изпъл- 
нение и Видимата неопитност на авто- 
рите. Така че спрях ga мрънкам, извиках 
си Компания, за да преодоляваме задружно 
досадно скучншпе геймплейни моменти, 
хилихме се Като хиени на Кот сцените и В 
Крайна сметка завършихме играта В усло- 
Вия, близки go описаните 6 началото. 


История и Концепция 

Stubbs е хорър, погледнат наобратно. И 
има едно нещо В тази игра, за Която на 
пръв поглед няма нищо свято, оставено 
недокоснато om простотията и неопо- 
рочено от пародийни препратки. Хорър 
митологията. Авторите на тази игра 
очевидно са били фанатични фенове на 
творчеството на Ромеро и зомби-флико- 
бете по принцип. Единствената Волност, 
Която ca си позволили с образа на Стъбс, 
е неизменната му цигара. Във Всяко едно 
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Stubbs picks up some fast food. 


друго отношение нашият герой е cmonpo- 
центово зомби, мъртво до последната си 
Клетка. Той няма Куул реплики (Всъщност 
единствената му реплика е гладното и 
провлачено "Braaaains"), движи се с цялата 


логична скованост на своето разпадащо ' 


се тяло, при това го прави бавно и често 
твърде неориентирано, Жестовете му са 
колебливи, несигурни, сякаш тайнствена- 
ma съживила го магия наистина опипва 
мъртвите нервни центрове, опитвайки 
се да получи ответна реакция. Обичайни- 
ят търо пърсън екшън герой с добавен 
зеленикав и разложен скин по никой начин 
нямаше да има подобен ефект. 

Om Wideload са схващали Великолепно 
ефекта на Контраста и са го използвали 
на две много Важни места, градящи инди- 
Видуалността на Stubbs The Zombie — Кон- 
трастът между несериозната игра и се- 
риозна зомби-история, докосваща се без- 
погрешно до апокалиптичната атмосфера 
на Оеад-сврията Ha сошия този Ромеро и 
контраста между Комиксобата шареност 
u 38epckama детайлност на Корвищата. 

Историята? Закономерно дебилна. По- 
лучил американско гражданство нацистки 
учен издига онази Класическа комунисти- 
ческа максима за петилетката до нови 
Висоти - един Век за петдесет години. В 
резултат през шейсетте години се раж- 
да първият американски град от 21 Век 
- очарователна бутафория, съчетаваща 
странни Куполовидни сгради В ярки цве- 
тоВе, летящи ретро Коли, усмихнати хора 
u... класическият шейсетарски дух. На cv- 
щото това място от хладния си гроб се 
измъква нашият не-мъртъв герой, който 
Веднага се заема с нелеката задача да уни- 


щожи райското кътче и цялата американ- 
ска нация, по Възможност. При това - по- 
Вел със себе си непрестанно разрастваща 
се армия от свои немъртви събратя. Нали 
се сещаш – Всеки ухапан от зомби също се 
превръща В зомби, така че няколко закуски 
с човешко по-късно ефектът на лавината 
просто не може да бъде спрян. 


Геймплей? 

Във Времена, Когато Всичките akmy- 
amu игри ce борят за Все по-сериозна 
комплексност и страници и страници с 
дребен шрифт не достигат, за да бъдат 
описани адекватно Всичките налични фиб- 
чори В тях, Stubbs е сбъднатата мечта 
на уморения гейм рецензент. Всичко за 
геймплея 0 може да бъде Казано 8 g8e 
изречения. Тази игра e простичка, повта- 
ряема и В Крайна сметка - безобразно 
скучна. Всичко, Което можеш да правиш, 
е а/да ядеш мозъци (с цел Възстановяване 
на здравето и презареждане на долуописа- 
Hume екстри), 6/ga удряш, G/ga пордиш, 
за ga зашеметяваш опонентите си, г/да 
замербаш хората с експлодиращите си 
Вътрешности, g/ga замериш някой с om- 
Коснатата си ръка и да поемеш Контрол 
над него (което можеше и да е малко по- 
забавно, ако по някое Време не се налагаше 
ga се Върнеш В тялото си и да изминеш 


вища и шарената комиксова Визия затвърждава 
доброто Впечатление. 


Единствената реплика на главния герой e "Brains", 
но пък Стобс я произнася с чувство. Саунфтракыт 
е от Култови шестоесетарски парчета. 
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Играта nuc8a твърде бързо, действието е бавно и 
протяжно и В един момент установяваш, че играеш 
на инат, само за да Видиш поредната простотия. 
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There's no escaping the long arm of Ше law. 


целия път през нивото отново), e/ga mop- 
Кулнеш някоде главата си и да я Взривиш 
и Ж/да подсвирнеш на сбирщината H080- 
формирани зомбита, за да ги насочиш 6 
дадена посока (умение, което прочее се 
използва точно три поти). 

И сам можеш ga се досетиш, че след 
първия един час игра, Когато си направил 
Всяко едно om горните по петдесетина 
пъти, установил cu, че противниците mu 
са еднообразни, а нивата - праволинейни 
— единственият мотив да продължиш на- 
пред е следващата простотия. При това 
ще продължиш, ако си склонен да запла- 
щаш за простотии със скука. 

Няма Комбота, няма иновативни и са- 
дистични начини за убиване (различни от 
яденето на мозък и опцията ga откоснеш 
нечия poka, за да пребиеш с нея бившия 0 
притежател), няма никаква динамика на 
екшъна, а от оръжията на “обладаните” 
хора само плазма-гънът става за нещо. 
На Всичкото отгоре зомби-идеята npe- 
допределя бавното темпо на игра, пъзели 
практически липсват, а интерактивност- 
ma е нулева и деструктивните mu Желания 
ще бъдат попарени 8 зародиш. 

Всъщност, имаш Всички основания да 
определиш Stubbs Като mbna игра. Но ma 
Всъщност не е такава. Просто ти си пил 


малко. 


люсобе 


+ Зомби за главен герой 
+ Адски извратен черен хумор 
+ Хорър история, обърната с краката нагоре 


- Прекалено скучна и еднообразна 
- Досадна липса на интерактивност 
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tar Wars франчайзът е една om малкото (ga не кажа 
- единстВената) Касови филмови продукции, която om 


доста Време насам бива адекватно пренасяна 6 света 


на игрите. 
Rogue Squadron, Jedi Knight, КОТОВ са част от заглавията, доне- 
сли десетки, дори стотици часове Качествен геймплей не само на 
феновете на космическата „опера, но и на останалите геймъри, 
koumo не говорят с обърнат словоред и не се изпращат Взаимно 
с фразата: “Heka Силата бъде с теб!” 

ПорВият Battlefront бе доста приятен, отборно ориентиран екшън. 
Макар концептуално да бе простичък и не предлагаше такава gvn- 
бочина на геймплея като Battlefield да речем, той беше сбъдната 
мечта за Всички SW гийкове. Даваше на играчите Възможност ga 
се Включат 6 Кажи-речи Всички Ключови битки, състояли ce Във 
Вселената на Междузвездни Войни. На разположение бяха както 
наземни, така и Въздушни превозни средства и Въобще усещане- 
mo, че участвате 6 епично SW сражение беше на ниво. 

С какво обаче Pandemic оправдават "g8oükama" 8 заглавието на 
новия си продукт? Ами... kamo че ли — с абсолютно нищо! 

Нека cu го Кажа направо — ako Star Wars Battlefront 2 беше екс- 
панжын, а не цяла нова игра, за която трябва да заплатите около 
80лв, би могло да се погледне много благосклонно на нея. Обаче 
не е. Не само, че не предлага достапточно нововъведения спрямо 
предшественичКата cu, но и В някои отношения тя даже е даун- 
epeügHama. 

Да започнем с положителните страни, а именно — mexHuuecka- 
ma част. Графиката, макар и ga не може ga се сравнява с тази 
на визуално смазващите новоизлезли FPS-u, за РС определено има 
Какво да предложи. Терените са Красиви, персонажите отново u3- 
глеждат добре, въпреки че om mekcmypume им има какво ga се 
Желге. Ex, ако и ожедаите не ce движеха като чували с Картофи... 
He, че на фона на новата игра на Дейв Пери - The Matrix: Path of 
Neo, Върнала ме буквално 7-8 години назад, Видът и походката им 
трябва ga ни шокира. 

Озвучението... наистина ли има смисъл да го Коментирам? 
Геният на John Williams е неизменна част от Всяко Star Wars за- 
главие, било то филм или игра. Battlefront 2 не прави изключение 
- разкошната симфонична музика Ви съпътства не само 8 меню- 
тата, но и по Време на мисиите. Надали има човек, който ga не ce 
надъха максимално, Когато om Колонките/слушалките му зазвучи 
Duel of the Fates по Време на някое напечено сражение. 


Proceed with caution, you must 
A6mop: Jeru 


Но най-бажното, разбира се, е Геймплеят. НоВостите 
спрямо старата част са обидно малко. Pandemic Studios 
са решили — типично В ЕА стил Впрочем - да не се прес- 
тарават много и да предложат на Вниманието на гей- 
морите миналогодишното заглавие с няколко Козметични 
промени. Та нали само брандът Star Wars e В състояние 
да гарантира добри продажби, ако ще на пазара да излезе 
Тетрис със съответния скин... 

Едно от основните нововъведения са битките В Кос- 
moca. Ала уви, реализацията на така наречените “dogfights” 
хич He e на ниво. Чувството, че за опашката Ви се е лепнал 
някой Вражески изтребител, докато Вие се опитвате да 
бомбардирате главния противников Кораб с любимия TIE 
Bomber, просто kyua. Специфичното усещане, maka npu- 
също на Star Wars Вселената, при Космическите схватки 
просто не се долавя осезаемо. Самите мисии са Крайно 
еднообразни - Всички са Вариации на Capture the Flag. Из- 
литам от главния Кораб, Кацам на противниковия такъв, 
изтребвам цял 83800 от безумно плъпи Войници (за уан- 
мен-арми изпълненията и Куция изкуствен интелект — no- 
Късно), крада някой жизненоважен артефакт и ce Врощам 
обратно. С това се изчерпва ВсичКо за пази новост. 

При наземните битки има два основни, нови елемента. 

Единият - че Вече ще шмаш съмнителното удоВолст- 
Вие да поемеш контрола над някой Джедай (или Cum, 6 3a- 
Висимост от това на чия страна се сражаваш) и да сееш 
смърт наоколо използвайки cBemAuHeH меч или познанията 
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cu В Силата. На хартия изглежда go- 
бре, само разработчиците да не бяха 
претупали нещата. Отново усещане- 
то, че поемате контрола над някой 
любим персонаж Като Йода, Мейс 
Уинду или Анакин Ckaüyokep (Дарт- 
Вейдър) е нулево. Джедаите/Сити- 
me ce дВижат сковано и изглеждат 
комично. Друг е Въпросът, че с тях 
просто газите ВсичКо Живо. Добре, 
че не са на Ваше разположение още 
от самото начало на битката. Тряб- 
Ва първо отборът да достигне опре- 
делен брой плочки, за да може играчът 
с най-добър резултат да поеме роля- 
та на някой Владеещ Силата. В отча- 
ян onum да запазят баланса, Pandemic 
са решили, че броят на джедаите, 
сражаващи се за дадена страна, ще 
е ограничен. 

На повечето терени, В по-напред- 
нал стадий на битката, при gocmuea- 
He на определен резултат ще имате 
достъп и до някои по-специфични egu- 
Huuu kamo Dark Trooper-u u Jet Trooper- 
и. Максималният 6poü на специалните 
Юнити, сражаващи се едновременно, 
също има някакъв лимит. 
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ГоВорейки за терени, мисля, че е 
редно да спомена добрия левъл дизайн, 
който е една от силните страни на 
заглавието. Ще имате Възможност 
да сптопите на почти Всяка планета, 
появявала се някога на лентите на Лу- 
kac om Star Wars поредицата. Нивата 
са разчупени и ca предпоставка за едни 
доста епични и интензивни битки. 

Най-голямата грешка на дивелопъра 
обаче е, че почти наполно е премахнат 
един от основите Козове на първия 
Battlefront, а именно - превозните cpeg- 
ства. В повечето наземни мисии рядко 
ще имате достъп 00 и без това огра- 
ничения брой Возила. Жалко. Усеща се 
липсата на мисии Като тази на Хот, 
6 Която трябваше ga правите раз- 
ни Висши пилотажи В опитите си ga 
спънете огромните и Всепомитащи 
Канонерки. 

Основен минус В самостоятелните 
мисии и Кампаниите e трагичното 
ниво на изкустВения интелект. Поради 
титаничното малоумие на упрабляба- 
ните Ви от ИИ-то съотборници, поч- 
ти Всички мисии се превръщат Във 
Вече споменатите “Рамбо” изпълнения. 
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През повечето Време пичовете прос- 
mo се движат no някако8 маршрут и 
се мотат насам-натам, без реално 
ga Вършат нищо полезно. А това, че 
Вторият по резултат след мен Вина- 
ги € c около 1/5 om моште убийства, 
изобщо не искам ga го коментирам. 
Вярно, че заглавието е ориентирано 
Ком мрежовите и онлайн “масовки”, но 
трябва ли наистина сингълплейърът 
ga присъства единствено заради cma- 
mucmukama? 

Както при космическите битки, така 
и при наземните, предлаганото разно- 
образие от задачи за изпълнение не е 
особено голямо. Почти Винаги Всичко 
се Върти около тоба да изтребите ge 
що Видите Врази и да завземете мак- 
симален брой Контролни позиции, пък 
останалото... ще му мислите после. 

Като цяло играта оставя усешане- 
то, че е правена за Конзоли и е издадена 
за РС само между другото - за малко 
бонус приходи. 

Имайки Възможност да изпробвам и 
Xbox Версията, смея да твърдя, че на 
“грамофона” заглавието се играе далеч 
по-приятно. 


Красиви терени и сносни персонажи. Прилични cuc- 
темни изисквания. 


су! 
Джон Ушиамс, ениуан? Не, че е особено Важно, но 
можеше ga се вкара и някое дополнително тракче 


Нелош  мултиплейър и бързо о 
мисии. Трагично ИИ. Трудно доловима Star Wars am- 
мосфера. 
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Добър левъл дизайн. Прекалено малко HoBo8v8ege- 
ния, Които да оправдаят 2-kama 6 заглавието. Не 
добре реализирани Космически битки 


И Все пак, независимо от предимно 
негативния go момента тон на ревю- 
то, играта е приятна и неангажираща. 
За хора, koumo пторсят по-чистото u 
простичко забавление В игрите, тя e 
добър избор, дори и само В соловите 
мисии на Кампанията. Приятна е за раз- 
цьКване и В мулти-плейър. Просто... да, 
просто не е хардкор! Това е мейнстрийм 
заглавие. 

Battlefront 2 ще намери своите noyu- 
татели, убеден съм, че за нея има пазар- 
на ниша, Не Всеки има 4005 за нова Ви- 
geo Карта, за да подкара сносно FE.A.R, 
Quake 4 или някои om останалите гейм- 
плейни мастодонти, докато Battlefront 2 
Върви гладко и на сравнително остарели 
Конфигурации. 

Едва ли е нужно да препоръчвам игра- 
ma на SW феновете, които най-бероятно 
дори и 6 момента се пукат здраво 6 сър- 
Върите и хич не им дреме за моето или 
на който и ga е друг мнение за играта 
с марката Star Wars. И Жалко — защото 
8 една алтернативна вселена феновете 
би трябвало да са дори по-претенциозни 
и ревностни защитници на това, което 
седи зад любимото им име. 


+ Страхотен музикален съпровод 
+ Сравнително добър мулти-плейър 
+ Добър левъл дизайн 


- слабо SW усещане 
- малоумно ИИ 
- прекалено MaAko новости 


да ВКараш 6 
Ikume матрични 
филми - ВКлючително и Анима- 
трицата - и ga прокараш през max една 
стегната, Високоадреналинова екшън 
нишка, проследяваща пътя на Избрания 
и превръщането му от поредната малка 
батерийка на машинните му господари 8 
Бог, никак не е лоша. 

Принципно появата на една наистина Ка- 
честбена игра, базирана Върху сайбърпънк 
Класиката на братя УашовсКи, също щеше 
да ни goüge добре. Особено след Като cepu- 
озно Количество Виртуални заглавия - от 
Max Payne go ЕЕ.А.В. — пренесоха филмови- 
me им идеи на монитор по много по-адек- 
Ватен начин, отколкото двете недоразу- 
мения с думата Matrix В заглавията cu. 
Принципно нямаше да е зле и производите- 
лите om Shiny да издадат някоя отгоВаря- 


ша на Класата им - или поне на Класата 
от славното им минало - игра, защото 
Когато последната точка В творческата 
ти биография e Enter The Matrix, на теб 
определено не се гледа с добро око. 
Принципно е хубаво понякога да избереш 
синьото хапче, защото реалността чес- 
mo не е такава, каквато би ни се искало 
да бъде... 

The Matrix: The Path of Neo В същността 
CU He е лоша игра. Тя просто е посред- 
ствена. Посредственост, Която започ- 
Ва ga става плашеща предвид бюджета 
0 (около 20 милиона долара) и факта, че 
известните с непоклатимия си Визуален 
перфекционизъм (за разлика от сценарния 
си таков) братя са работили здраво по 
проекта. Може би дори и посредствена не 
е точната дума... По-скоро... хаотична. 
Да, именно – хаотична. Пътят на Нео е 


ENTER THE MATRI 


ATAR 
X, MAX 


абсолютен прецедент В дългогодишната 
ми практика на гейм журналист. В xoga на 
игра, личната ми оценка за нея Варираше 
между 2 и 9 по десетобалната и финална- 
та шестица по-скоро отразява обидата 
ми от горния факт, отколкото реалната 
средна оценка. 
Актуалният Тһе Машх е единствената 
игра, за която се сещам, Която може ga 
ти предложи най-безумното, скучно и зле 
реализирано стелт ниво, създавано някога 
(промъкването из офисите В началото) и 
Веднага след това да те захвърли насред 
гениалната черно бяла самурайска екстра- 
Ваганца, Която самосиндиКално слага 6 
малкото си ожобче и двете серии на Убий 
Бил и инжектира 8 Кръвта ти толкова 
адреналин, ue птопотията на последвалите 
една-две мисии ga ce загуби 8 кървавата 
му мъгла. ! 


The Path of Neo просто е игра на Възходи и 
падения, на жестоки Възходи и падения. И 
дали ще ce загубиш: агресията на Bucu- 
Hume 0 или ще се отречеш om нея заради 
скуката и боговете на провалите 0, 3a- 
Виси единствено от това 8 кой момент 
започваш и спираш да я играеш. И от сте- 
пента на фенщината ти, разбира се... 


Считам за излишно да ти преразказвам 
историята на филмите. Освен ako не си 
прекарал последната nemuAemka Във Вън- 
шен, неотоплен Клозет Край село Трапокло- 
Во, четейки Жената днес, би трябвало да 
знаеш Всичко за сагата – от неудържимо- 


то 0 начало, до револЮционно малоумния 
0 завършек. The Path of Neo 8 общи линии 
следва същата история и ще ти разкаже 
за възхода и падението на Нео, давайки mu 
Възможност ga се Включиш 8 по-Ключови- 
те сюжетни моменти и да раздадеш пра- 
Восъдие еднолично. Обещаните Във Всички 
предварителни материали Възможности 
за промяна 8 историята са твърде xan- 
Ки, така че не разчитай особено. За да не 
спойлбам ще ти разкажа само порвия ma- 
KoG (и всъщност единствен за първите 5- 
6 часа игра) - Когато В началото Heo бяга 
от офиса си можеш да оставиш агент 
Смит да те залови и да се движиш по фил- 
мовия сюжет или да кривнеш 8 едно стра- 
нично Коридорче и да избягаш om сградата 
с помощта на Тринити, Която те прибира 
с мотор. Каквото и да се случи — про- 
дължаваш по един и същи начин. Казано 
по по-прост начин: много шум за нищо. 
На Всичкото отгоре новите моменти 8 
историята не са подкрепени с филмови cu- 
Куънси - Както беше 6 Enter the Matrix. Тук 
те са реализирани с Kom сцени с еножина 
на играта, които контрастират лошо със 
сюжетните kom сцени, които пок са взе- 
ти директно от филмите. Което е малко 
топо. Още по-тъпото е, че Въпросните 
филмови сцени са монтирани по отчайва- 
що некадърен начин и напомнят по-скоро 
за трейльри с избрани моменти, откол- 
komo на свързващи звена 8 историята. В 
този ред на мисли, онова koemo mu Казах 
по-горе за фенщината е напълно излишно. 
За да играеш The Path of Neo, трябва ga си 
гледал филмите и е добре да си фен. Иначе 
няма да схбанеш нищичко. 

Добрата новина e, че познатите сюжетни 
моменти са умело примесени с нови съ- 
бития, някои от които (примерно исто- 
рията с нарушилия законите на битието 
лечител, Возпривмащ Нео Като демон, 
дошъл да го отведе В Ада) са достоен 
Конкурент на сайборпонк притчите от 
Аниматрицата. Което си е сериозен Ком- 
плимент. 


Всичко източно и бойно любя, 


тача и милея 


Като цяло играта следва геймплейната 
схема на Enter The Matrix и се опитва ga 
съчетава Класически шуутър om трето 
лице с комплексна бойна система. За шу- 
утинг частта ще си говорим с присКър- 
бие малко по-долу, но за битките могат 
да се Кажат само суперлативи. На ниво 
бойна система 8 The Path of Neo има ня- 
Колко гениални попадения, белязващи някои 
от най-високите точки 8 дигиталните 
битки изобщо. Заворшващи движения, 
Като това с хвърлянето на меча Във 
Въздуха и прескачането Ha противника, 
за да го промушиш В гръб, биха избутали 
go Върховете на Класациите и далеч no- 
лоши игри. А съчетани с осъзнаването 
на твърде Важния за феновете факт, че 
ти Всъщност си Нео, Избраният, Богът 
8 машината, извеждат Куулнеса на схба- 
mkume go неподозирани адреналинови Bu- 
comu. Смело мога да твърдя, че ако някои 
от тези комбота бяха използвани Във 
филмите ръкопашните схватки, това би 
изкачило Матриците до нови, неподозира- 
ни, енптортейнмънт нива. 

Бойната система е същевременно Ком- 
плексна, лесна за усвояване и – Което е 
може би -най-Важното – абсолютно ko- 
ректна от гледна точка на реалния бой. 
Файтинг стиловете са ясно разпознава- 
еми и реализирани с изумителна точност 
на движенията си. A Комботата ca набыр- 
зани по таков начин, че трябва да мислиш 
6 каква последователност би нанесъл съ- 
ответните удари при истинско сбиване, 
наместо просто да се набираш Като луд 
на екшън бутоните. Между нас Казано, 
извън фенщината, на Която om Shiny on- 
ределено са се предоверили, единственото 
непоклатимо достойнство на The Path of 
Neo е бойната система. Прогресът на 
последната (придобиване на нови Комбо- 
ma 8 точните моменти на сценарното 
развитие или чрез ролево разпределение 


на точки по избор) определено поддържа 
интереса и развива по адски добър начин 
идеята за превръщането на Нео В Бог. 


E: 


бете 6 Матрицата 


ТВърде хубави неща cu Казахме по-горе. 
Не бързай ga се радваш толкова. Oc- 
Вен Вече споменатия геймплеен хаос от 
Възходи и падения В The Path of Neo има 
неща, които ca откровено осрани. Като 
за начало графиката e ужасяваща. Прес- 
топно грозна. Повторната злоупотреба с 
доказано невзрачния енджин от Ещег Тпе 
Matrix е необяснима и тотално немоти- 
Вирана. Невъзможно е толкова сКъпа игра 
да изглежда така. Всъщност Възможно е, 
де – нали затова се оплаквам. Пътят на 
Нео прилича заглавие от Края на geBemge- 
сетте, което определено не се Връзва с 
футуристичните му идеи. 

Богове отново има. Доста. Броят uM e 
намален спрямо предишната матрична 
игра на Shiny, но това просто издига The 
Path of Neo с едно ниво- от невъзможна за 
игра, Ком сериозно затормозябаша. 
Стрелбата, за която не mu Казах по-горе, 
е толкова зле реализирана, че е с nomu no- 
добра идея да си изпторпиш целия огнестре- 
лен демидж от приближаването на някой 
стрелящ no теб индивид и пребиването му 
с Конвенционални средства, отколкото ga 
се опиташ ga отвърнеш на огъня. 
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атно В матрицата: Реалността e 


Kmbopu, подчертана 
от професионален саундтрак. Трудно е да 
намериш за Какво ga се оплачеш no темата. 


увлекателност 7 


Има нива, Които ще те надъхат и такива, Които 
ще me omeeuam go смърт. 


аи! ) 6 
Страхотно реализирана бойна система. Остана- 
лото е.В най-добрия случай посредствено. 


Качеството на нивата и cx8amkume 
Bapupa, подобно на Всичко останало В 
играта и от изумително организирани 
и хореографирани битки с перфектна 
Камера ще попадаш 8 булет тайм хаос, 
6 Който няма да схващаш Кой си, Кого 
биеш и Кога no дяволите ще приключиш 
с цялата тази гадост. В Крайна сметка 
човек неминуемо остава с Впечатление, 
че зад тоба заглавие стои екип, съста- 


Вен от идиоти и гении, принудени да 
работят заедно. Ти пък си принуден да 


играеш резултата на така сформирания 
социален експеримент... 


Червено или синьо 


Тук смятах да разгърна някакво дъл- 
бокомислено заключение за двойния 


Крах 8 смятаната за непоклатима 


КултоВост на братя Уашовски и gu- 
Велопинг студиото Shiny. И първите, 


и Вторите бяха. провалени om произ- 
Ведения, считани преди излизането 


си на пазара за неоспорими шедьоври. 
ДВа филма и респективно две игри. 
Но В Крайна сметка днес Humo Ma- 


трицата, нито Shiny са това, Което 
бяха през 1999 година. Колкото 90 
отговора В прав текст на Въпроса 


дали The Path of Neo си струва... Кой 


съм аз, че да ти отнемам правото на 


личния избор? 


люсобе 
+ Великолепна и реалистична бойна система 

+ Няколко особено умилителни за феновете 
отклонения В историята | 
+ Матрицата Все пак... 


- Неизпълнени обещания 

- Бъгове 

- Хаотичен геймплей 

- Позорна за сезона графика 
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AFTERSHOCK 


Shock me baby one more time! 


-Files без Мыдьр и СКъли, 
Спешно отделение без Дог 
Рос и Star Wars без Хан Соло 


— през последните 4-5 години везде- 
същата разблекателна индустрия ни 
показа по неоспорим начин, че Всичко 
това е напълно Възможно. Друг е Въ- 
просът Какъв е резултатът. 

В същото Време Компании Като 
Ubi Soft демонстрираха нагледно как 
Възкресяването на стари гейм-Кла- 
сики е не само Възможно, но и MHO- 
го печелившо занимание. В случая с 
UFO: Aftershock обаче наблюдаваме 
ялоВ опит за “римейк, с тайната 
надежда, че купчината все още живи 
олд-сКуул фенове ще ce юрнат Вку- 
пом да купуват изтупано от праха, 
Велико някога име. И нищо повече от 
тоба. 
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Казано Hakpamko - добре дошли В 
света на световно неизвестния чешки 
разработчик Alfar Interactive и поредната 
Версия на гейм-легендата Х-СОМ. 

В ранните 90 години на миналия Век 
UFO сериите на MicroProse cu извоюва- 
ха име на гениални игри. Интригуващи, 
дълбоки, революционни хибриди, смесва- 
ши стратегически, тактически и роле- 
Ви елементи. 

Това беше някога. Днес, В ерата на 
хибридите, за“ да задържиш Внимани- 
ето на масовия играч Върху още един 
такъв се иска наистина ЯКО бачкане, а 
Altar определено са пропуснали момента 
с бачкането, за якото ga не говорим. 
Отново! 


The Name of the Game 

Първото, koemo се набива 6 очи, раз- 
бира ce, e острият недостиг на пвор- 
ческа фантазия, опре ли до заглавията. 
След UFO: Aftermath (2003), получаваме 
UFO: Aftershock (2005) — общо две 3a- 


главия, В koumo лошавите извънземни 
Ре(к)тикуланци (название, нелишено om 
дълбок Вътрешен подтекст), ломят 
гордата човешка раса. 
В редиците на малките зелени pekmy... 
ааа, човечета, пристъпват още: 
. Morelman-uu (бърза справка с речника: 
“morel” - п бот. пумпалка, бучка, гъба), 
Flatster-u (буквално “Плоскльовци”); 
Muckstar-u ("muck" - оборски mop); 
Scuitlebugs-o8e ("scuttle" — kopa за Bv- 


| глища и "bug" бубулечка). 


Точния превод го оставям на теб и 
на, надявам се, доволно либералното ти, 
разкрепостено и богато Воображение. 

Екшънът 6 Aftershock се развива едни 
50 години след събитията В част 1. 
Оцелелите след масираната извонзем- 
на инвазия малки групи от хора Вече 
не населяват превърналата се В негос- 


Абтор: Duffer 


monpueMHO био-бунище Земя. Вместо 
това живеят мирно и kpomko на летящи 
платформи, увиснали В нисКа планегларна 
орбита, носещи Колоритното име - за- 
mau дъх! — Aanymu! 

Играта започва с Кратко и доста 
грозновато CGI интро, описващо kama- 
строфалните събития, довели go Криза 
no Лапутите, 6 резултат на което Hapo- 
gom масово бяга ga се спасява от тях. 


Отломките от един был- 
шебен свят на мечтите 

Явно по-голямата (и Вероятно no- 
продуктивната) част om креативната 
енергия на братята чехи е била разход- 
Вана по Време на героичните напони 
за измисляне на имената В играта, та 
сили не са шм останали да родят нещо 
оригинално В геймплейно отношение. 
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В чисто еволюционен аспект, 
Aftershock предлага толкова минима- 
лен ъпгрейд спрямо първата част, че 
Въобще не заслужава самостоятелно 

‚ име — това cu е чиста проба Aftermath 
- експанжън, при това със стария гра- 
фичен енджин и почти същата музика 
(неспирни, претендиращи за > дълбок 
драматизъм пианови “пинг-ДРЬНННН” 
мелодии и дразнещо еднотипни реплики 
на героите). 

В стратегическата си част играта 
почти дословно ,uumupa" оригинала: ос- 
новното поле за действие отново e 2e- 
осферната Карта на планетата, разде- 
лена на различни по размер и Вид тери- 
тории (или ako предпочиташ “държаву”), 
6 “столиците” на Които са разположени 
основните бази, Които ще имаш приви- 
легията да контролираш. 

Започваш с една орбитална станция 
(последната оцеляла ЛаПута). В процеса 
на развитие на играта ще: а) убелича- 
Ваш размера на земните си “Владения”, 
прочиствайки ги om напълзялите ги u3- 
Вънземни мутанти; 6) дириш отговор 
на “Дъ Куесчън!”, а именно - Какво се 

е случило Всъщност на любимата ти 
Земя. 

Последното лично на мен ми се стру- 
Ва Крайно безсмислен обожектиВ. В 
Крайна cMemka ako си играл Aftermath, 
би следвало да си пределно наясно с тоя 
момент от историята, тый Като ca- 
мият ти един Вид Косбено cu станал 
причина за случилото се преди 50 години 
на планетата. 

Нов момент 6 стратегически аспект 
е Въвеждането на опростен микроме- 
ниджмънт на ниво “бази”. B тях Вече ще 
можеш да строиш различни сгради (фа- 
брики, лаборатории, библиотеки u т.н.), 
6 Които e съсредоточен целият процес 
на рисърч (научни открития, осигурява- 
щи прогреса mu 6 играта) и npou360g- 
ство (от амуниции и оръжия go брони, c 
Които да екипираш бойците си). 


Контра-ейлиън 

дрийм-тийм 

Въпросният се състои om go 7 сол- 
джъра, Като тук единствената по-съ- 
ществена промяна спрямо оригинала 
Включва Въвеждането на различни Кон- 
фигурации за makmuyeckume формации. 
Леко разнообразие Внася процесът за 
подбор на командоси. В играта ще се 
сбльскаш с четири фракции: Хора, Пси- 
оници, Киборги и Култисти (разглеждай 
ги Като един Вид “раси”). На определен 
етап от развитие на историята ще 
установиш топли дипломатически от- 
ношения с max, благодарение на Което 
те ще те снабдяват с ресурси и све- 
Xo пушечно месо за тактическите mu 
отряди. Към Края на играта ( ako шмаш 
нерви за това) ще може ga cu подбереш 
(респ. да си развиеш) до 15 Командоса 
от различни фракции. 

Всеки от max ще трупа onum по 
Време на Mucuume, Който да разпреде- 
ляш по някой om познатите mu Вече 
(от предната игра) 6 характеристики: 
Сила, AoGkocm, Жизненост, Воля, Инте- 
лигентност и Възприятие. Комбинаци- 
ята от развити умения обуславя нещо 
Като “Класове” за Войниците от екипа 
ти: тези с Високи стойности на Въз- 
npuamue ga Кажем, ги бива за скаути или 
снайперисти, а тези с повечко Сила - за 
командоси, боравещи с тежки оръжия 
— схващаш идеята. 


Тактиката 

Що се отнася go такглическия еле- 
мент, той просто не е пипнат. Един 
Господ знае за чий им трябваше на Altar 
да Внасят подобни недогави промени 6 
добрата стара походова система на 
Класическите UFO серии и ga се onum- 
ват на нейно място да ми пробутат 
собственото си безвкусно и надуто, 
псевдо-реално-Времево недоносче, Ha- 
зобано с помпозното име Simultaneous 
Action System (SAS). 


[Brainman 


Смятам, че със същия успех биха 
могли да я нарекат Stupid А! System, по- 
неже ma си е точно mo8a — триумф на 
малоумния изкуствен интелект, чиято 
едничка цел В живота е ga вбесява игра- 
ча, карайки го горко да съжалява, ue Bv- 
обще се е захванал да си губи Времето 
с тази “игра”. 

На теория замисълът на SAS e схо- 
ден с тактическата схема на битките 
8 Baldurs Gate. По Време на мисията, 
8 режим “пауза” om играча се очаква 
да раздаде съответните заповеди на 
Командосите си, съобразно обстанов- 
Ката. После просто трябва да “пусне 
Времето” да пече, а бойците съвестно 
да се юрнат В изпълнение на поставе- 
ните им задачи. Да ама не - Както Каз- 
Ваше някога един изпъздял политически 
фишек. 

Всичко тръгва оттам, че Al-mo на 
хората ти е на отчайващо ниско ниво. 
При походовата система на оригинални- 
те UFO-ma това беше бял kaxop - 696 
Всеки един момент играча имаше koH- 
трол Върху Всеки един Командос. 

В Aftermath обаче (а koemo е още no- 
лошото и В появяващия се почти година 
и половина по-късно Aftershock) преми- 
неш ли Веднъж Към “реално Време”, се 
отприщват xaocom и безумието. Всеки 
от Командосите mu хуква В различна 
посока (или точно обратното - плоосва 
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ОткроВено грозна, В менюто с опции се споменава 
нещо за шейоъри, но явно Altar са ce погрижили (а 
покрият твърде добре същите В играта, понеже 
аз лично не ги забелязах никъде. 


Безличен. Музиката, Която В предната част успя- 


Ваше ga създаде атмосфера, сега дразни, а оебилно 
Вт ите реплики на героите Вбесяват. 


увлекателност 2 7 
По този параграф величината на оценката зависи правоп- 
ропорционално от това доколко си фен на UFO сериите, 
респ. доколко cu сантиментално обвързан c max. Демек, 
Както Казва Печо Мух: “Колкото повече - толкова повече!” 


дизайн EE 
Страхотно реализирана бойна система. Останало- 
то е В най-добрия случай посредстВено. 


се Внезапно наземи); започва да стреля 
неконтролируемо (или совсем наоборот 
седи и гледа Кат пън Как група „неземни” 
го бухат по тикбата) и прочее и про- 
чев. 

Особено поКазателна за пагубното 
действие на SAS е една om мисиите, 
koumo ще получиш още В самото начало 
на играта. В нея основен обожектив e 
да пречукаш 9 от 10 извънземни, а по- 
следния ga го побалиш 6 безсознанив. 
Ей богу, сигурно я прецгравах поне 100 
пъти докато уцеля (абсолютно случайно 
разбира се) точния момент, В който ky- 
хите ми “командоси” Вместо да пуцат 
по гадния ректикуланец докато спре да 
мърда, го гръмнат точно толкова nomu 
Колкото е нужно, за да го зашеметят. 

В Крайна сметка само от този епи- 
309 човек може да си извади достатъч- 
но ясни заключения за тоба заглавие. 
Лично мнение естествено, но според 
мен трябва да си наистина фанатичен 
UFO фен и с нерви Като Корабни Въже- 
ma, за ga дръзнеш ga ce захванеш с него. 
Особено на фона на изобилието от пред- 
лагани В момента алтернативи. 
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ЛЮСО бе 
+ UFO франчайзът, макар и с нови дрехи и бой- 
на система, Все още радва, дори и само заради 
спомена за доброто старо Време 


- Гозна 

- Зле озвучена 

- Безидейна - не предлага почти нищо ново 
Като геймплеен ъпгрейд спрямо оригинала, за 
Което си струва да се говори. 
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Don Pepino 


VIETCOND 


“Vietcong се посвещава на Всички, koumo 
са били засегнати от Виетнамската 


Война или Комунизма” 


e мога ga Виня чехите за 

лошите им чувства Към 

комунизма. Точно  gokamo 
трае Виетнамската Война, 8 Чехия се 
случват някош пренеприятни събития, 
придобили известност Като “Пражка 
пролет”. И тези събития, Във Вид на 
руски танкове, не могат да се сбър- 
kam например с обичая на пражани ga 
хапват напролет “пръжки по пражки по 
прашки" (това последното e майтап, 
предназначен да разведри малКо ат- 
мосферата, смейте се om сърце, xaa- 
Xax-axa). 

Тъй, ga ce Върнем на темата. През 
2003 година излезе една непретенци- 
озна цгрица, Която Внесе свежест В 
жанра на стрелялките om първо лице, 
u 6 Която играчът за пръв mom се дви- 
жеше през гъста тропическа ожунгла, 
Която мърдаше с листа и Клони Като 
огромен зелен озвер. Във Всяко храстче 
можеше ga ce е заврял Враг и обикно- 
Вено се беше заврял. И най-малкото 
помръдване ни караше да подскачаме на 
стола и да отстрелваме Всеки съмни- 
телен пиксел. Всъщност методът на 
превантивно отстрелване на Всяко no- 
съмнително местенце, Където може 
да ce крие някое „Чарли” беше широко 
използван, за да бъде мината изобщо 
играта. Невъзможността да се уцели 
нещо на повече от два метра без да 
натисне бутона за прицелване също 
ни държеше нащрек. Противниците се 
Криеха зад дърветата, движеха ce no 
нувото, меняха позициите си и стре- 
ляха доста точно. Умираше се бързо, 
но Като се отчете трудното прицел- 
Ване и факта, ue 8 джунглата можеш да 
се разминеш с Врага си на една пушка 
разстояние без ga го усетиш, това ga- 
Ваше на геймплея обаянието на нещо 


уникално и ucmuHcko. Ако не бяха не- 
съвършенстВата на сКриплирането и 
изкуствения интелект, очевадната ли- 
нейност на играта и peulenuemo джунг- 
лата ga бъде представена едва ли не 
Като прорязани 8 гъстата зелена маса 
коридори, единствено 8 кошто може- 
хме да се движим, а навсякъде другаде 
ce натыкбахме на невидима стена, kak- 
то и някои много дразнещи дреболии В 
допълнение, играта може би щеше да е 
смазващо преживяване. 

Оттогава много байтове изтеко- 
ха по компютъра ми и нито една Воен- 
на игра не ми предложи по-добър гейм- 
плей - лично мнение, нямам претенции 
да съм изиграл Всяко едно заглавие. 
Предлагаше се Всичко друго – Красива 
графика, автентични истории, Красиви 
филмчета, големи приказки и прочие 
неща, koumo могат ga продадат no- 
добре продукта. Но от мен да знаете, 
че никой енджин и никоя история не 
струват пукната пара, ако правилата 
на играта не са увлекателни. Това ми 
го довери кучето на Ко-Коши-Мин npe- 
gu да го сготвят с ориз (горкото, би ce 
до последния патрон). 


НяКош от Вас Вече са (се) били 898 
Buemkone, и mo по няколко пъти 

Но точно 8 този Виетконг nonaga- 
ме за Втори път, ако не броим продъл- 
жението на първата част "Vietcong-Fist 
Alpha". Началното Впечатление om ue- 
рата e, ue енджинът не се е променил 
много за 3 години разработка (Което 
значи, че и бюожетът не е пораснал). 
Графиката е малко по-красива, но това 
най-вероятно ce дължи на по-големите 
текстури и факта, че от джунглата 
боевете са се пренесли 6 градска среда, 
Която по принцип е богата на цветове. 


Имаме g8e Кампании — за Всяка една 
от страните 8 конфликта. Историята 
започва с американската Кампания, 8 
навечерието на Виетнамската лунар- 
на нова година - Tem. Нгуен Дан: Сбвар- 
Game героя си, Капитан Даниел Буун, 
8 един бардак, излегнал се go Красива 
тесноока мадама. Празничната нощ на 
30-31 януари 1968 с. нищо» не обещава 
да ce превърне В кървавото: начало на 
северновиетнамската офанзива "Tem". 
Нататък събитията Вихрено побличат 
нашия Капитан 8 мисии, свързани Все 
с мястото, Където започва Всичко - 
старопрестолния град Хуе. 
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Kakmo В предишните части, maka и 
тук имате помощници. Най-важните са 
тези, koumo Ви дават медицинска по- 
мощ и амуниции, Колкото и Когато no- 
uckame. Това “отпуска” малко геймплея и 
не Ви превръща 8 параноични Кръволоци, 
gokamo не Видите следващата аптечка. 
Имате обаче едно според мен cnpaBeg- 
ливо ограничение - почти 8с6Ки път, 
Когато Ви ранят и Ви оглнемат" малко 
“кръв”, горната граница на „Кръвта” Ви 
пада. Това компенсира удобството ga 
получите по Всяко Време медицинска 
помощ и малко или много следва gaon- 
pa8gae играта В очите на ония, koumo 


ще побързат ga я.провъзгласят за-лей- 
морско занимание. 

Придружителите ви се крият и Ha- 
падат доста умело, стрелят“ точно и 
ако ги оставите за по-дълго Време да 
разменят изстрели с Врага, mo може 
да свършат цялата работа Вместо 
Вас - aügeee, още: една почка 8 полза 
на лейморщината, ще побързат да ka- 
Жат някои. Е, може и така да е, но пък 
някои хора искаме от игрите просто 
да ни забавляват, а не да ни трети- 
рат Като професионални машинописки 
със сВръх бързи: рефлекси, Владеещи 
клавиатурата и мишката Все едно ca 


продължения на ръцете ни. Има един не- 
приятен момент с нашите хора и той 
е, че често "преминават. през линията 
на стрелбата. Особено дразнещо е ако 
минат точно под носа ви по Време на 
престрелка - ръцете Ви послушно Вди- 
eam нагоре пушкалопо, за ga не наранят 
другарчето. и поку-Виж сте намазали 
някой. “противников куршум допълни- 
телно.“ Решението е да използвате 
опцията, позволяваща да им покажете 
Къде ga omugam, по подобие на "Brothers 
in arms". Неудобството в, че: направите 
Au го Веднъж, после HenpekocHamo тряб- 
Ва ga им Казвате koge да ходят, 


Битките В градовете са нещо 
ново и за чест на чешките братоци 
РТЕВО-енджинът се справя отлично 

Масовката от Вашите хора и 60ü- 
ниците от Южен Виетнам прави меле- 
то много динамично. Koeamo наблизо се 
взриви нещо, образът пред очите Ви се 
размазва и за няколко секунди губите 
слух и част от енергията Ви за сприн- 
тиране. Въпросната енергия се Възста- 
новява при ходене или стоене на едно 
място u Ви служи, за да притичате om 
едно прикритие Ком друго. Тя зависи и 
от Вида Ha оръжието, koemo носите. 

Докато следвах мисиите, се натък- 
нах на един стар чепат израстък на ен- 
джина - дори и най-малкото препятствие 
ще Ви Кара да го заобикаляте. Лошо Впе- 
чатление правят и някои умели скокове 
с претъркаляне на противниците Ви, Ко- 
umo уви, няма да успеете да повторите. 
За сметка на това, атмосферата е Ha- 
дъхваща. Всички Виетнамци cu мяукат 
на родния език и непрекъснато дочувате 
побвикванията им. В една от мисиите 
един такъв ми наду главата плещейки с 
монотонен глас нещо по paguoypeg6ama. 
Целият» град Көнтеше от повтарянето 
на едни и същи неразбираеми изречения 
и В един момент си помислих, че има 
u по-страшни неща от куршумите. В 
друга мисия някаква себернобивтнамска 
девойка агитираше по Високоговорител 
на развален английски Войниците, koumo 
се бият за Южен Виетнам да оставят 
оръжията си и да” не се подчиняват на 
Командирите си: Въпреки че са малко на 
брой, мисиите: са разнообразни и сюжет- 
но свързани, koemo Вече си е нещо Като 
постижение за Военен шутър — справка 
Call of Duty 2, Коцето Всяка бегла прилика 
Ha ,брифингите” „с нещо Като сюжет e 
абсолютно неумишлена и случайна. Ге- 
роят на“ Виетнамската кампания: Tuaü 
Хунг Мин и Капитан Буун се срещат при 
тВърде трагични обстоятелства. Ще 


графика ——— m 7 
Графиката е подходяща за флаш онлайн походова 
стратегия. Върши работа. 


О. 9 
Ок, чуват ce стъпки при ходене и дрънчене при 
удар. 


уВлекателност 


Много зарибява. Да не се почва игра след работа, 
че може да осъмнете В офиса. 


„дизайн | 


Просто, лесно за усвояване управление. 


Водите битки на Всякакъв Вид терени, 
ще стреляте от движещ се автомобил 
(розов Кадилак!) и от речен Катер, Кла- 
тушкащ се по “парфюмената” река, на 
Която гордо е положил Кълки град Хув 
и дори ще завземате императорския 
дворец (Внимателно с урната с праха на 
императора!). От Време на Време, на оп- 
ределени места, играта пуска дивашка 
хипарлива шестдесетарска музика, с Ko- 
ето добавя готин финален щрих Към 06- 
становката. 38yuume са изпипани така, 
че много точно ga подскажат посоката, 
от Която идват - залог, както се оказа, 
за един добър мултиплейър. 


Vietcong 2 оставя Впечатление, че e 
направена само и само, за да се играе В 
мултиплейър 

Арсеналът, предоставен Ви за u3- 
ползване, е повече om достатъчен. Ha- 
ред със стандартните руски и амери- 
Кански оръжия има някакви английски и 
немски пушкала, че дори ловна двуцевка 
и мускет. Общият брой за двете cmpa- 
ни е над 40, Въпреки че В мисиите не 
можете да срещнете абсолютно Всич- 
Ки. Можете да носите две автоматични 
оръжия; гранатомети или Карабини, NUC- 
monem, гранати и една аптечка, Която 
Ви лекува на 100%, Стрелбата с Всяко 
отдвлно “Желязо” „е различна и следва ga 
се поупражнявате, gokamo разберете 
koe Ви пасва най-много. Препоръчвам Ви 
Всичките разновидности на автомат 
“Калашников” (Включително u 576-44), 
Картечните пистолети “Стечкин”, "Mak- 
10” и “Стен”, автоматичната: карабина 
M-14 ; снайперовата пушка “Драгунов”, 
“слонското оръдие” и легендарната kap- 
течница М-60. Играта 8 мрежа разкрива 
изцяло силата на Vietcong 2. Картите са 
малко, но геймът е ВЕЛИК. Непременно 
се Включете В някой om сървърите, ko- 
што играта любезно предоставя. И не 
бързайте да умирате! 


+ Много добър хардкор мултиплейор 


уси 


- Еножинът ce Влачи дори и на добри машини 
- Сингъл мисиите са малко и доста Кратки 
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Josie Maran, която играе Mia 6-NFSMW играе и Във филма „Van Helsing“. Марушкаааааа!!! 
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ELECTRONIC, ARTS CANADA PASTIROC "ELECTRONIC ARTS в МЕЙЛІ ШІ П/ЯРФХВ0Х, РЕДУЗТАТОМ 2 
1,4 СНАСРУ 256 МВВАМ, 32MB:VIDEO ЛАЛЕН САЙТ: ВИО ЕВО 
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Тук, обаче, има едно голямо браво за 
начина, по Който NFSMW Ви въвежда 6 
екшъна. 

Началото на Кариерата започва с ин- 
тро, което трае над десет минути. Но 
не си мисли, че ще прекараш това Време, 
gpanaüku ce по топките и хрупайки чипс. 
ВъВведението е направено по прекрасен 
интерактивен начин - няколко минутки 
филм (и имам предвид наистина филм с 
Живи актьори, Които си играят ролите 
на ниво, достойно поне за телевизионен 
сериал), последвани om стоварването 
ти зад Волана по Време на някое cocme- 
зание, Което допреди секунда си гледал 
отстрани. Перфектно Въведение! 

След Като го изгледаш/изиграеш и 6v- 
деш оставен насред един гараж с Hakak- 
Ви мизерни 20-ина хиляди В джоба - ug8a 
Време за същинската игра. 

В NFSMW няма репутация, Която да 
зависи от Вида на Колата ши това Колко 
стилно си Взел някой завой. Тук не nony- 
чаваш респект, ako загубиш, но си Карал 
без ga се удариш. Тази игра е изцяло street 
racing. Има само първо място. А пътят 
Към него минава по улиците на Poknopm 
Сити и никак не е лек. Целта В Кариера- 
ma e да станеш най-пторсеният cmpuüm 
рейсър. Номер едно В черния списък на 
полицията. Да стигнеш 90 мястото, 
окупирано В момента om най-Върлия mu 
противник — Razor - и да си вземеш ko- 
лата от него (онова, същото BMW МЗ 
и не, няма да ми омръзне да го повта- 
рям!). Blacklist-om на полицейското уп- 
равление се състои om 15 души, срещу 


Всеки един от Които ще трябва да се 
състезаваш, за да eu детронираш. Haŭ- 
eomuHomo e, че Всеки един om тях cu 
има биография, любим стил състезания 
и любимо място. И Внимание! Всеки има 
свов собствено поведение по прасето. 
Някои Карат агресивно, други позна8ат 
абсолютно Всички преки nomuwa, mpe- 
mu ще mu дишат Във Врата почти go 
Края и тогава ще напушат нитрото, за 
да шм Видиш стоповете на самия финал. 
В биографията и краткото филмче за 
Всеки противник се загатва относно 
начина му на Каране, така че си прави 
сметка. 

Но и достигането до хората от чер- 
ния списък не е толкова лесно, Колкото 
може би ти звучи. Трябва да си спечелиш 
правото да предизвикаш Всеки един от 
тях. Всеки си има определени изисквания, 
кошто трябва да cu покрил, преди ga му 
се изпречиш. Тези изисквания са 3 - да 
спечелиш определен брой състезания, да 
покриеш няколко предизвикателства 6 
преследване с полицията (Като тези 6 
Challenge-a) и да има конкретна наградна 
сума, Която Властите да дават за теб. 

КолКото по-дълго Време бягаш от 
полицията и Колкото повече полицейски 
ресурси са опропастени В хода на екшъ- 
на, толкова по-скъп си за момчетата 
8 синьо. 

Действието на играта, между друго- 
то отново се развива В един град, като 
отначало е достъпен само един Квартал 
от него, a В последствие отваряш и 
останалите. Трасетата са пропити от 


преки пътища, използването на Koumo е 
ценен фактор за победата. Можеш, раз- 
бира се и да си обиКаляш из града без да 
се състезаваш, но ако се увлечеш В cko- 
рост или блъскане В други автомобили, 
скоро ще Видиш червено-сини отблясъци 
8 огледалото. 

Иначе състезанията В играта са 
няколко Вида - Circuit, Sprint, Drag и но- 
Guam Speedtrap. Порвите ca ни до болка 
познати от предишните серии на NFS. 
Последното е по-интересно. Това е Ка- 
ране от точка до moyka, Като 8 Sprint-a, 
Като целта не е непременно да завър- 
шиш пръв, a ga си минал с най-висока 
скорост на определени места om nucma- 
ma. Там, Където има фоторадари. Печели 
този, Който е събрал най-ВисоКа обща 
скорост на финала. Няколко думички и 
за Drag-a. 100 е реализиран доста по-зле, 
отколкото В предишните серии, за Cb- 
Жаление. Колата се държи неадекватно, 
отново я контролираш само за преми- 
наване 8 соседна лента, което тя прави 
бавно и Когато си поиска. Трафикът go- 
полнително усложнява нещата. 

С печалбите от състезанията отно- 
Во можеш да ъпгрейдваш Колата си Ви- 
зуално и технически, но този nom това 
е много по-опростено. Няма вариант за 
избор на различни части - просто шма 
про пакет за спирачките, примерно, 8 
Който Влизат модификации на Конкрет- 
ни фирми. Няма Вариант да си избираш 
предни и странични прагове, само цял 
комплект. Няма пластове на Винил-а, 
Който си харесаш. Само един. Слабо. 
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то за Doom относно Nine Inch Nails? Поправи се! 
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Печалбите срещу опоненти om blacklist- 
а, обаче, mu позволяват ga си вземеш 
уникални части или да играеш на сляпо 
за бонуси, включващи парични награди, 
Карти за излизане от затвора, ако те 
закопчаят и дори Колата на опонента. 

Но да оставим състезанията Ha- 
страна и обърнем малко Внимание на 
полицията, че място не ocmana. А пре- 
следванията с Куките са най-добрата 
част om играта и основен Критерий 
за Високата 0 оценка. Полицаите са 
наистина кошмарни, особено Като Ha- 
трупаш Високо ниво на търсене. Komy- 
никират постоянно помежду cu, Bukam 
подкрепления, залагат блокади и шипове 
на пътя, прихващат me с хеликоптери 
и прочее. В един момент измъкването 
от тях започва ga става истинско npe- 
дизвикателство. Друг е Въпросът, че 
докато не те познават, може да ти се 
наложи да ги изчакваш, за да не те загу- 
бят при преследване. Има две неща, kou- 
то ще mu помогнат за измъкването om 
полицията. Едното e speedbreaker-om. 
Това е бутон, с който забавяш Времето 
с ефект, сходен на този В Матрицата. 
Това помага да избягваш блокади или пре- 
пречвания на noma, защото получаваш 
поВече Време за реакция. Другият и по- 
забавен помощник e pursuit ргеакег-от. 
На определени места по Картата има 
препятствия, koumo можеш ga бльснеш 
и събориш Върху преследвачите. Това 
обикновено са скелета, подпорни греди 
на реклами и подобни. Ако прецениш go- 
бре тайминга, me падат Върху полицац- 
те и ги елиминират om преследването. 
По принцип почти Всичко В играта може 
да се разруши, Като това няма никакъв 
ефект Върху Колата ти. Отново. За съ- 
Жаление. 

За звука нямам Какво да Кажа, освен 
EA! Брутални звуци, брутален cayHg- 
трак, смазващо просто. 


Адски добра 898 всяко едно отношение. Единствено 
моушън блър-а идва 8 повече на моменти 


: EA Games - перфектен звук, перфектна музика. 
Това го могат най-добре. 


увлекателност 


Смазва. [pa68a. Не пуска. Поне gokamo сменяш 
колите. 


Отново удобен интерфейс, сравнително бърз goc- 
тъп, но липсва дълбочина на менютата. 


сноп. 
i - Feels Just Like It Should (Timo Maas 


tent VIP) 


И той Като не остана място, нека 
кажа защо оценката не e 9. 

Мултиплейърът е голямо разочаро- 
Вание! 

Няма полицаи, няма Вариант с пре- 
следвания, само СКУЧНИ състезания 
срещу опоненти. Мъка! Освен това и 
8 сингъла, нивото на трудност 8 на- 
чалото е направо смешно. ИИ-то Като 
цяло е пълна нула, Като леко изключение 
правят опонентите om блеклиста и 
полицаште. И по някое Време, по сре- 
дата на играта, получаваш 5М5, Който 
гласи „Things get rough!", a противници- 
me спонтанно стават необуздани. Hu- 
Каква градация на сложността, с други 
думи. 

Толкова om мен. Оставям me да npo- 
четеш и мнението на един човек, koü- 
то по принцип не си пада по рейсъри. 
Мисля, че дори и аз да не съм успял, той 
ще те убеди, че NFSMW си заслужава. 


+ на-надъхващата NFS излизала някога 
+ полицаите отново са myk 

+ най-после наистина разнообразни 
автомобили 

--NFS, мамка му! 


-небалансиран ИИ... 

-...При тоба без Възможност за настройка на 
сложността 

-отвратително мулти.. 

-...8 Което не можеш да си ченге 


Need for Speed: Most Wanted 
Второто мнение 


Няма Какво да си Кривя душата - този пот ЕА ме изненадаха, при това (невероятно, 
но факт), изключително приятно. Компанията, от Която най-малко очаквах подобен 
подарък за Коледа, ми го поднесе един Вид предсрочно, при това В толкова апетитно- 
професионална и Вманиачаващо-увлекателна опаковка, че просто не издържах go 
заветната Бъдни Вечер и разкъсах шарената хартия Веднага. 

Първата ми гонка започна Bano — с онази хладна, рецензентска дистанцираност 
u умерения интерес, с Който посрещам Всяко ново заглавие (особено Всяко ново ҒА 
заглавие). 

Десет минути по-Късно.... 

“Опитвам се неистово да преборя желанието да скоча В екрана и да пребия тая нагла Кука, 
дето така брутално ми одраска бавареца. Ах маамммммм... kxeM законопазителска...ОК 
ge - ще се видим пак! Next ите....” 

Половин час по-късно... 

Напълно съм погълнат от играта. В началото ми е зверски трудно, макар колегата Макс 
(ултимативният Уъркшоп рейсинг експерт) да твърди, че тази е една om най-лесните 
NFS евър. 

Вмъкването на стори моуд, и то така брилянтно поднесен В леко олд-сКуул, Westwood 
стайл (фул-мошън Видео откъси, заснети с Живи актьори) е фантастично хрумване. 
EA просто СА ГО напипали. Онова - сещаш се... За щастие не става дума за хирургическо 
уголеменото на Азис (което Въпросните “Електронци” обикновено успяват да напипат В 
9 от 10 заглавия, носещи ненавистното им лого). 

ЕА са сторили невъзможното, немислимото - успели са да создадат гениална игра, 
която (удиВително!) не съдържа 6 себе си нито един истински генџален, уникален или 
инобативно-реболюционен елемент! 

Трудно e ga се повярва, но Need for Speed: Most Wanted е такъв не само по име. Тук 
действително говорим за най-добрия NFS към днешна дата. Една ултимативна рейсинг 
игра, опърсша ce от Всички недъзи на предишните части от серията и събрала В 
изискано-стилните си, лъскави дрехи само най-доброто om тях, В един стопроценто8 
the very best of NFS. 

Аз самият, след поредната “нощна”, прекарана В нейната незабравима Компания, ce 
улових В един момент, Как сутрин, на nom за работа, оглеждам преминаващите Край 
автобуса Коли, мислено преценявайки Коя е по-бърза, коя ще “носи” на завоите и Коя He. 
При това дори не си падам по рейсинг игри! 

А това, драги ми приятелю, това Всъщност е белегът, по Който най-лесно и бързо 
можеш да различиш една добра от една наистина Велика игра! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: SI GAMES РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: SEGA ЖАНР: FOOTBALL SIM 
ПЛАТФОРМИ: РС, Х-ВОХ 360 (2006), PSP (2006) ИЗИСКВАНИЯ: 512MB ВАМ, 268 HDD 
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KokauH за геймъри 


наеш ли, за мен статиите за 
3 Football Manager са безкрайно 
Важни – просто защото си u2- 


рая на треньор още от Времето, по koe- 
то едвам съм си подавал гоВеждата глава 
над клавиатурата, за да Видя развитието 
на поредния футболен двубой. Осъзнавам, 
че за много от хората, четящи насто- 
ящата статия, футболните симулации 
са пълна скука и Като цяло не заслужават 
дори десетте минути, нужни за прочита- 
нето на моята ода. Напълно. Подозирам, 
че В порочния Кръг на моето пристрастя- 
Ване към Football Manager 2006 има някак- 
Ва грешка, Вероятно аз не разбирам нещо, 
Което Всички други знаят. 

Но... както и ga e. 

За незапознатите - Football Manager 
2006 пресъздава 8 най-дребни детайли, 
Каквито (не) можеш да си представиш, 
съществуването на средностатистиче- 
ски треньор на футболен отбор. Играта 
се базира Ha 08уизмерен енджин и база 
данни, Която представлява огромна Кар- 
тотека от футболисти - Всичките uc- 


тински, реално съществуващи, проучени. 
Няма да губя ограниченото място 6 ge- 
тайлно обяснение на новостите — просто 
знай, че те добавят само още един пласт 
реализъм 8 и без това плашещо (ылбока- 
та игра. Просто смятам gà mu поговоря 
за някои истини за футбола и живота. 


Футболот в мания, Която се предава 


наследствено. Или от малък подскачаш 
om Волнение, Когато Видиш Коженото 
кълбо, или с отработено презрение гле- 
даш огруханите идиоти, koumo, раздават 
псувни по адрес на льскавите милионери 
от телевизора, засмукали бутилка евтина 
бира. Football Manager също е мания L ши 
някъде В теб има ген, koümo ga те Кара 
да будиш съседите 8 3 часа през нощта, 
защото облечената В черно Виртуална 
точка е дала дузпа за теб 808 финал на 
ША, unu просто гледаш неразбиращо Как 
22 Кофти нарисувани Кръга си подават 
един много малык Кръг, а задпериферното 
устройство ce клати Като порно-звезда 
на стола, евентуално захапало единстве- 
ния си приятел - дежурната цигара. Чове- 
kom, попаднал nog коварното Влияние на 
FM 2006 оценява факта, че няма нужда 
от новопридобитата си от тази година 
способност - ga си поговори с тима на 
почивката, просто защото пой om goc- 
та Време си говори c muma не само по 
Време на почивката, ами и по Време на 
мача, и хич не го е еня дали алгорипомът 
го чува. 


Когато топката пресече гол-линията, 
нещо В света се обръща - изчезва зеле- 
ната морава и еКзалтираната публика, 
изчезва дори просналият се безпомощно 
Вратар — има само опоната мрежа и една 
monka. Когато nog гореупоменатите 22 
кофти нарисувани Кръга цьфне името на 


твоя отбор, придружено от пулсиращото 
GOAL, тогава монитора, мишката, Клави- 
апурата - Всичко изчезва, остава само 
цветът на любимия ти отбор и онова 
незабравимо GOAL. Ето защо ние, зави- 
симите, знаем, че разводът, уволнението 
и самотата (естествени следствия на 
нашата страст) са нищо пред головата 
суша, налегнала двамата ни нападатели. 


Няма игра с толкова разнообразие, 
Колкото ЕМ - дали ще поемеш Беласица, 
Манчестър Юнайтед, Бока Хуниорс или 
някой треторазреден турски отбор е 
изцяло твой избор. Няма игра с толкова 
Възможности да модифицираш отбора 
си, било mo makmuuecku или om гледна 
точка на играчите, с Които разполагаш. 
Нека да пи го Кажа Като хората - НЯМА 
ТАКАВА ИГРА. 


Знам, че горната статия едва ли e om 
най-информативните, но при Все това 
- би трябвало да cu ce gocemuA - FM е 
задолжителна, ako се интересуваш от 
футбол. Но за да илюстрирам най-правил- 
но горните си писания ще mu Кажа, че ми 
отне чутовно усилие да натисна бутона 
диси ga ce откъсна om ЕМ, за ga Hanu- 


Двуизмерни футболисти и една-две снимки на 
стадиони - но на кой ли му пука? ; 


Традиционното хахо-хихи, Което се носи om модер- 
ните стадиони. Напълно ненужен, но... - на Кой Au 
му пука? 


ублекателност | 


Виж подзаглавието на статията - Football Manager 
наистина може да те лиши от социален Живот. 


дизайн 
Невероятно Качествен енджин и алгоритми, но Все 


пак твърде много бъгове изплуват на повърхността, 
аи има Какво още ga се Желае om интерфейса. 


АВтор: Orlinator 


ша настоящата статия. На излизане от 
играта погледнах статистиката - от 
22 октомври go днес, 17 ноември, съм 
играл 8 дни и 7 часа. Плътно. Това са 199 
часа футбол, 199 часа страст, 199 часа, 
заради Които още дори не съм погледнал 
Humo Quake 4, нито FE.A.R., Humo The 
Movies. 199 часа, koumo пожелавам и на 
теб — нали знаеш, понякога единственият 
начин да се справиш с маниите си e да uM 
се отдадеш напълно. 


+ зарибяваща е слаба дума - Води go 
пристрастяване 

+ най-детайлната футболна симулация 8 
историята 


+ id T 
Аба 


- липсва графика 
- липсва звук 
- може ga се стори стряскаща на новаците 
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-me зрители ckangupaxa неувяхващия рефрен... 


Дори на националната Контрола лири 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: KONAMI РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: KONAMI ЖАНР: SPORTS ПЛАТФОРМИ: PC, PS2, PSP XBOX, XBOX 360, PS3 
ПРИЛИЧА НА: TOBA, ДЕТО TO ГЛЕДАМЕ ПО ТЕЛЕВИЗИЯТА ОФИЦИАЛЕН САЙТ: WWW.PESFAN.COM 


Автор: Krasleto , 


Ритни ме тук, и тук, и тук - навсякъде ме 


утбольт в мъжка игра.” 
Доказват го синките по 
Коленцата ми Всяка събота, 
Количеството изпита бира по 
Време на Шампионската Лига и последната 
страница на Вестник “7 Дни Спорт”. А на 
така любимата ни игрална платформа, 
компютъра, с години ни е натрапвана 
оная, другата игра - за мъжете не- 
фанатици - оная, дето започва с екран, 
пълен с почти Всички лицензи на футболни 
първенства, за Които си струва да се 
споменава. И Вече ми е пределно ясно, че 
каквото и ga напиша, хората koumo ще 
отделят Време на Pro Evolution Soccer-a, 
ще са толкова много, че ako трябваше 
да изляза да поритам с тях, щяхме 
да играем на една Врата. Чудно ми е 
как от страниците на списания Като 
нашето, от сайтовете Като батеѕроѓ 
и Ign, дори от интервютата на играчи 
като Тиери Анри постоянно се набива, че 
РЕЅ-от е по-добрата футболна игра, че 
лицензираните имена и аудио парчета не 
могат ga компенсират еднообразния и 


d 


скучен геймплей и пак Куцо и cakamo ce 
хвърля на добрата стара FIFA. Но Въпреки 
обречеността на битката, сом длъжен 
да продължа: 

“Футболът не е просто игра на 
живот и смърт, той e нещо много, 
много по-важно.” Казал го e Великият 
мениджър на червените от Мърсисайд 
Бил Шенкии, доказал го е и не по-малко 
Великият мениджър на оранжевите om 
Владиславовосайд Оолинатора, Който 
8 миналия брой me посъветва ga не 
прекаляваш с бензиновата резачка, 
докато играеш новата FIFA. А Всъщност 
новият РЕЗ Е игра на живот и смърт 
- Всяка топка може и трябва да бъде 
отнета, Всяко съприкосновение има 
значение. Ключовата дума тук е реализъм 
- ако заходиш да отнемеш топката под 
неподходящ ъгъл, дори без да си натиснал 
копчето, | чернодрешковеца надува 
сВирката и особено ako си В последната 
третина на мача, шансът да те накажат 
от прекия свободен удар е доста голям, 
но затова - по-надолу. Прави Впечатление, 


че фокусът на играта e изместен om 
бързите подавания с едно докосване 
и надиграването със защитници Към 
разцепването на защитата чрез дълги 
пасове В коридор или извеждащи подавания 
и игра no крилата. Многопластовостта 
на играта ти позволява, естествено, ga 
разгорнеш Какъвто и ga е стил на игра, 
но за да играеш на финт, трябва ga cu 
наистина много, ама много добър 
“Футболът в проста игра, базирана на 
раздаването и получаването на пасове." 
Еми Вече не. В новия PES оглправянепо 
на пас Вече не е толкова лесно, колкото 
бяхме свикнали от предишните 
инкарнации. Отново значение има 
ъгълът спрямо топката, под Който 
контролираният от теб играч се намира. 
Ако например само леко чукнеш бутона за 
пас от неудобна позиция, най-логичното 
нещо е той да я подаде прекалено леко, 
най-често 8 Краката на противниковия 
атакуващ футболист. Ако задържиш пък 
копчето, Времето, Което ще му трябва 
да отреагира, се увеличава, а изходът е 


ритай! 


— отново отнета топка от атакуващия 
футболист. Цялото упражнение ga 
овладявам топката В критични ситуации 
и тогава ga отпраВям пас ми отне около 
седмица, 6 която неспирно повтарях как 
8 тази игра е невъзможно ga се изчисти 
топката и поздравявах японците, ама не 
със Загорка, а сос злостни попръжни. 
“Проблемът със съдиите е, че 
познават правилата, а не познават 
играта.” А проблемът със съдиите 6 PES 
е, че са убийствено стриктни. Тея пичове 
ловят засадата, дори ако е причинена от 
паднало Косъмче от носа на футболиста. 
Ловят бе, без откат, без грешка, без 
грам колебание. Което на фона на другите 
качества на съдията - прекрасните 
абантажи, които дава и способността 
му да не накосва играта и ga се Връща 
да gage Картон при спряла ситуация (!!!) 
просто убива иначе перфектната му 
реализация. Също така, В ранните етапи 
на играта ще Ви се стори, че дава ама 
наистина прекалено много нарушения, но 
Както Вече Казах — Всяко Влизане отзад 


ши отстрани, което цели npeueHe на 
правилното овладяване, Води до coguücku 


сигнал. След Време се свиква, наистина. 

“Ako си първи си първи. Ako си Втори си 
нищо”. PES Е първият. Точка. Разликата 
между него и Фифата е Като разликата 
между българското и английското 
първенство. Преди години Пептор Василев 
се изцепи В един мач на националите, че 
Гонзо е интелегентен футболист, щото 
Видиш ли бил прескочил рекламите на 
стадиона, Вместо да се забие В тях 
от придобитата инерция. С цялото ми 
уважение Ком човека, Който бележеше 
на ЦСКА Всеки nem, Когато беше на 
терена, моите човечета 8 РЕ5-а ca 
по-интелегентни. Просто не мога ga 
обясня по друг начин, Как триизмерното 
моделче на моя нападател Влезе със 
monkama 868 Вратата и ПРОТЕГНА ръце, 
за да се хване за мрежата, Вместо да 
мине през нея. Няма Как да се обясни и 
Как един om защитниците ми, паднал на 
колене на земята, протегна Крак и изби 
monkama между Краката на задминалия 
го Вече нападател и спаси гола. Или 
пък как един от нападателите ми, по 
Време на изпълнение на ъглов удар, 
ce затича и без топка увлече двама 
защитници Към аут-линията, докато 
топката безпрепятствено летеше Ком 
неговия Колега, 086 крачки по-назад. Как 
Шевченко, след поредния cu гол, Вместо 
да прегази атакуващия го Вратар, го 
прескача с лекота и се плъзва на колене, 
Куфеейки. Ами това е, драги читатели 
- 8 PES се помнят положенията, бъв 
Фифа - резултатите. Няма Какво повече 
да добавя. 

“Ключът kom успеха 88 футбола е 8 
главата. Първо трябва да си повярваш, 
че си най-добрия, и след това да 
станеш”. Ами малките Жьлти човечета 
om Konami Вече са. Във Вече осмото 
шш ge8emomo издание на серията, 
анимациите на церачите достигат 
съвършенството. Вкарани ca maku8a 
движения, такива разчупени анимации, 
че ако Роналдиньо Види Какво може 
Виртуалното му алтер его, ще си изяде 
единия Крак от яд, че не го може и после 
ще си изчисти кривите зъбки с другия. 
Същото, Впрочем, може да ти се случи 


и на тебе, ako се опиташ да играеш 
играта с Клавиатура, а не с PS2-nogo6en 
nag, Като Logitech Dual Action например. 
Трябва ga cu прекалено добър пианист, 
за ga следиш едновременно играча си 
на терена, посоката на топката и 
Кое точно Копче, Което си настроил 
Вместо посоките на аналоговия стик, 
да натиснеш. Не е приятно изживяване, 
повярвай ми. Графично играта почти не е 
напреднала, освен с добавянето на няколко 
лицеви физиономии (като Джон Тери и 
Тиери Анри и съответните им отбори 
Вече са лицензирани, Юхуу) и добавянето 
на снеговалеж, Който наистина изглежда 
доста зашеметяващо - досущ Като 
този 8 Hitman Il. Коментарът може би 
е единственият аспект, В Който играта 
Куца и отстъпва на Фифата, но nok ma 
от своя страна може ли да се похвали 
с над 370-me скандирания и песни на 
aeumkume, koumo са досптьпни чрез един 
от хилядите фенски патчобе, намиращ ce 
на адрес www.reefur.com? 

В заключение мога да Кажа само едно - 
PES4 е мъртъв, да Живее РЕВ 5. Футболът 
за РС стана още по-добър. 


ШІПШІШ № 
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Още едно мнение 


Оптаюг 


Притихва последната нота 
на този миньорен пасаж. 

Ти още живееш със своя 
далечен, загубен мираж. 


PES е друга игра, игра, Която е надраснала индустрията с няколко години. Тя ще mu покаже 
Какво точно означава свръх-реализъм, Какво e 8 джойстика mu да лежи не просто mpaekmo- 
рията на Кофти нарисувана топка, а съдбата на двадесет и двамата на терена. Нещата 
не са просто набързо сКицирана схема на реалния футбол, me СА реалният футбол - Всяка 
грешка ще Кара космите на Краката ти да настръхват, всеки гол Вероятно ще те Кара да 
танцубаш из стаята. Шева, Адриано, Роналдиньо - те не са просто бездушни пионки Във 
Вездесъщите ти роце, me са интегрална част om твоя Живот... от твоите сънища. Ди- 
хотомия тук, драги читателю, няма - PES просто е игра om друг калибър, така че остави 
резачката да отлежава някъде В masama - FIFA Вече е само зъл мъртвец. 


Послушай, 

и 6 свежия ручей 

на този съзвучен поток 
умий си очите, 

и гледай - 

светът е широк! 


Зелено Килимче и 23 сносно пресъздадени 


_ хуманоидчета. Нищо специално. 


Не знам защо, но на 5 звезди компютърът ми е 
невъзможен. От това по-увлекателно няма... 


- правилното пресъздаване на футбола. Респект ! 


+ Ребалансиран геймплей 
+ Заченки на лицензи 
+ Снежинки 


- Понякога прекалено стриктно съдийство 

- На Висока трудност понякога играчът е ма- 
мен от Компютъра, Като собствените играчи 
се изморяват неестествено бързо Ком Края 
на мача. 
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Brotners т Arms: 
EG TIeaMgmiIoOU 


Десантът над Нормандия, 1 u 1/2 


началото на годината Gearbox 

ни показаха своята Визия за 

тактическите WWII шутъри с 

Brothers in Arms: Road To НИ! 30, 
която на местна почва остана недооцене- 
на. Осем месеца по-Късно пред мен cmou 
експанжънът - Earned In Blood, оКонча- 
телно утвърждаваща повече от добрите 
ми Впечатления. Играта разглежда Война- 
та през погледа на Командуващия Второ 
отделение на 101-Ва Парашутно-десантна 
дивизия, ефрейтор (а по-късно произведен 
8 сержант) Джо “Ред” Хартсок и ни Въ- 
Влича 8 събития и местности, koumo не 
бяха поКазани В първата игра. Дизайнът 
на нивата отново e генериран на базата 
на снимков материал на Конкретните 
местности, заснет om екипа на Gearbox В 
наши дни, а също ш Въз основа на архивни 
материали. Основното Кредо на Brothers 
In Arms е историческата достоверност. 
Играейки, Ha определени места човек Ha- 
истина има усещането за 06/8 ии, но това 
е търсен ефект, тъй Като Връзката меж- 
ду историите 8 двете игри е директна. 
В повечето отношения Earned In Blood 
прилича на оригинала, но подобренията я 
правят един още по-завършен и интере- 
сен продукт. 

На първо място, играта e станала 
доста по-трудна. | Стремежът на 
разработчиците да бъдат максимално 
реалистични е изживял своя nuk 8 
реализацията на заглавието. Швабите са 
станали 8 пъти по-“интелигентни”, което 
се дължи на изключителната работа 
no Изкуствения интелект от страна 
на програмистите. Фрицовете менят 
позициите си, залягат, крият се В храсти, 
зад дървета и различни бойни машини, 


движат се и реагират доста по-адекватно 
(и респективно = болезнено) на фланговите 
ти атаки. Забелязва се и невероятен усет 
за нагаждане спрямо стила на игра на 
играча. Ако примерно пуцаш със снайпер, 
след падането на няколко германски Каски, 
хитреците Веднага сменят позициите си 
и, Клечейки, се показват много по-рядко и 
Внимателно. 

Играта me наказва, ако например за- 
губиш твърде много от хората си през 
дадена мисия — просто 8 един момент 
може да се окажеш без огневи или фланго8 
отряд. 

За реализма и баланса на оръжията 
също е работено много. Всяко оръжие e 
достаптъчно добро за почти Всяка cumya- 
ция = стига ga си хитър. На практика няма 
СУПЕР-МЕГА-МАДА-ФАКА оръжие, с Което 
да вършееш наред. Earned In Blood не npeg- 
разполага Ком действия 8 стила “аз съм 
дъ уан енд дъ онли супер соложър и прая на 
Кайма полкове от Врази ей с те тая Вин- 
товка”. Арсенальт Всъщност е достаптьч- 
но богат — налични са повечето xapakmep- 
ни за онова Време оръжия: M10 - известно 


Като “Гресьорката”, немските MG42 Във 
Вариант и с оптика, популярният “шмай- 
3ep" MP40, и разбира се - небезизвестният 
Картечен автомат BAR — Browning Assault 
Ве. Откъм ,механизация”, В някои мисии 
разполагате отново c Брадлита u Шърма- 
ни, koumo са доста по-зле om немските 
танкове по онова Време. 

И ako BIA: Road To Hill 30 принуждаваше 
играча ga He я Кара през Куп за грош, koea- 
то разполага фланговите и cmpeakoBume 
си отряди, mo тук Върху това е акценти- 
рано дори още повече — Вкратце; ako не 
си много ВНИ-МА-ТЕ-ЛЕН, умираш доста 
грубичко. 

Минус е меко Казано формалното Ha- 
личие на скок В играта, Който обаче и да 
го имаше В по-сериозна форма, щеше ga e 
полезен точно Колкото и В първата игра 
- демек изобщо. Това ce компенсира om 
факта, че нивата Вече даВат по-голяма 


смешни. ЛеВъл дизайнът, mekcmypusauunma и реалистич- 
ните терени и сгради са силната страна на играта. 


Експлозии, пищене на куршуми, крясъци и бойни викове, Hem- 
ски възгласи, всичко e на абсолютното ниво. ЗВукът добавя 
последната лъжичка реализъм към целия хаос на Водната. 


уВлекателност 

Според зависи. За мен играта е повече от добра! Ниската 
оценка е заради факта, че това е по-скоро старият ВІА, с 
подобрения. Skirmish режимът обаче провокира npeuepa6a- 
не с приятели u отсрамва. 


р рота f 
Цялостната автентичност на терените - те просто са 
истински. Пред думата “реализъм отново поставяме думата 
“ограничен”. EIB дава само псевдосвобода 8 нивата, нищо че 
свептьт изглежда огромен поне Колкото КВартал om GTA. 


ТРАНИТЕЛ: UBISOFT ENTERTAINMENT ПЛАТФОРМИ: Р52 РСХВОХ САЙТ: WWWBROTHERSINARMSGAMECOM — _ 


Автор: Kopacha 


свобода, изработени са така, че при добро 
планиране играчът да може ga даде отпор 
на швабите и да премине нататък. Изоб- 
що, Earned In Blood 0402 една по-точна и 
интересна представа за случилото се през 
онези дни. 

В Контекста на Казаното, Към goc- 
тойнстбата на заглавието можем ga 
прибавим доста подробната и интересна 
документалистика под формата на homo- 
си, писма, характеристики на оръжия и 
друго оборудване и т.н. 

В заключение, искам дебело да подчер- 
тая, че макар да не предлага нещо фунда- 
ментално ново и през цялото Време да те 
обльхва едно особено чувство за манджа, 
която си ял точно снощи, Earned In Blood 
поне не е буламач. Напротив, с много Жела- 
ние и труд, Gearbox тази година изнесоха 
нагледен урок 8 g8e части на тема "що е 
то WWII шутър и Как се прави най-добре”. 


+ още от същото — един от най-добрите: 
тактически WWII шуптори 

+ отличното А.І. на Вразите заслужава адмирации 

+ звуковите ефекти и Войс актингът са съвършени 
+ цялостният реализъм и оригиналната история те 
Карат да продължиш до Края 


- Визуално не е мроднала напред 

- досадни бъгове с изчезване на оръжия, появяване на 
Врази от нищото 

- Nunca на коренно нови геймплейни елементи 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: AWE GAMES РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ТН 


ъпреки че съм Крайно скептичен 
спрямо Всичко, Което ce pas- 
пространява om The Adventure 
Company, трябва да призная, че 
8 последно Време тия момковци започнаха 
да ме изненадват с учудващо интересни 
заглавия, koumo преди можеха ga бъдап 
omkpumu В Каталога им само след някоя 
и друга мастика. След Nibiru, поблишъри- 
те решиха да издадат и And Then There 
Were None по едноименния роман на Агата 
Кристи. 

Действието се Върти оКоло оригинал- 
ния сюжет. Десет човека с най-разнород- 
ни характери биват запокитени на кофти 
моделирана скала под формата на Кораб 
(от там и името — Shipwreck Island), за ga 
присъстват на частно парти, организи- 
рано от господин Оуен. Същият господин 
Оуен обаче се оказва грамофонна плоча, 
която осветлява събралите ce несретни- 
ци, че Вместо да ядат и пият на Корем ги 
очаква наказание за извършените престъ- 
пления. Досущ Като десетте малки негър- 
чета (от там пък - името на романа на 
български, Виж карето) om стихотВворени- 
emo, те започват да изчезват. Играчот 
поема ролята на Патрик Hapakom, лодкаря, 
докарал Жертвите на острова. Мистери- 
озният Оуен не те обвинява за нищо, но 
Все пак присъщата на Всички адвенчър ге- 
pou страст Към разплитането на загадки 
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Десет малки негърчета похапваха добре, задави 
се едното, сега са девет те. 

Девет малки негърчета go Късно поседяха, заспа 
едното непробудно и Вече осем бяха. 

Осем малки негърчета пътуваха из Девън, 
едното там остана и Върнаха се седем. 

Седем малки негърчета сякоха дърва, съсече се 

_ едното, остана без глава. 

Шест малки негърчета 20шабаха се с мед, Жилна 
го пчела едното - ето ти ги пет 

Пет малки негърчета правото увлече, едното 


стана съдия и четири са Вече. 


Четири малки негърчета поеха по море, заплесна 


се едното и три са само те. 


Три малки негърчета с животните играят, 
мечокът смачка там едно, те две са най-накрая. 
Дбе малки негърчета подскачат Край Водата, 
едно издъхна на брега - такава му била съдбата. 
Едно малКо негърче останало само, обеси се ш 
emo Вече, че няма ни едно. 


те Кара ga ce заробиш 6 ситуацията и ga 
се опиташ ga предотвратиш поетапното 
умъртвяване на Всички гости. 


“Десет малки негърчета”, поне за мен, 
е най-успешният роман на Кристи, така 
че АМЕ практически са започнали с готова 
фабула, която без проблем може да издуха 
Всеки гейминг блокбъстър om последни- 
те 3-4 години. Пичовете обаче получиха 
уважението ми, защото са променили 
сюжетного развитие - плака че хем да го 
направят по-подходящо за интерактивна 
интерпретация, хем ga не се загуби gyxom 
на оригинала. 
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Графиката, за съжаление, разочарова. 
След едно прилично направено интро, очак- 
Вах да Видя графика поне от Качеството на 
Nibiru, но за съжаление моделите са дър- 
Вени Като геймърски фалос при появата 
на Кървавата Райна, а лицата на героите 
са размазани Като новоеякулираните деца 
- пряк ефект om гореописаното събитие. 
Прескот приказва Като английски дебил, 
което поне за мен е необяснимо, особено с 
оглед на факта, че останалите персонажи 
са озвучени повече от прилично. Музиката 
е адекватна - звучат цигулки, органи, пиа- 
но, Виолончело и прочее инструменти. 


Нещото, Което обаче липсва на ATTWN 
е разнообразие. Локацията в една и съща 
- споменатото имение, героите също 


Дървените анимации и остарелият еножин прова- 
лят џграта, поне 8 този аспект. 


главният герой е е озвучен изключително некадърно, 
Което пък влиза В Конфликт с изключително успешни- 
те музика и Войс-актинг на останалите персонажи. 


ублекателност 
Интересни пъзели и приятни диалози — липсва 
само разнообразие В декора. 


т оригиналният роман Вероятноще бъдестряскащо 
нова kamo усещане, а за останалите интерпретацията на 
сюжета ще бъде поне малко интригуваща. 


не се (a u не биха могли ga ce) променят 
особено. Страничните пъзели наистина са 
Качествени и В нито един момент няма да 
останеш с Впечаплението, че cu блоскаш 
главата В стена от код (вместо да проче- 
теш walkthrough, Като пичовете), но maka 
или иначе на по-придирчивите играта ще uM 
писне на петия час въртене из острова. 


Въпреки горните Критики, And Then 
There Were None е учудващо добра игра 
по Книга. За съжаление излиза 6 грешния 
месец - съмнява ме някой да я забележи 
сред Камарата от успешни заглавия, но 
ти препоръчвам ga ce сетиш за тази 
статия при следващата лятна суша. Пък 
и може да решиш да прочетеш Книгата, 
ако още не си го направил... 
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+ невероятен сюжет 
+ хубава интерпретация 
+ добри пъзели 


- отвратителна графика 
- Кофти озвучаване на главния герой 
- островът рано или Късно писба 
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tarship Troopers, “преведен 
на български “Звездните 
Рейнджъри”, е роман на аме- 


риканския писател Робърт Хайнлайн. 
Издаден 6 далечната 1959, пой съдър- 
Жа новаторските за фантастиката и 


` Военното дело идеи: 


- Война на обединеното човечество 
срещу насекомоидна раса, управлявана 
от колективно съзнание. 

- Употреба на Armored Exoskeleton 
- масивна броня с автономно захран- 
Ване, Вграден набор оръжия, амуниции 
и средства за Комуникация, Която 
превръща обикновената пехота 6 
бързоподвижна, тежка механизирана 
пехота. 

- Правене на десант директно от 
орбита, cnyckaüku Всеки пехотинец 6 
отделна Капсула. 

- Преврощане на елитния пехотинец 
8 самостоятелна бойна единица, no- 
криваща огромен периметър и имаща 
право на съобразени с целите на миси- 
ята индивидуални решения, ВКлючител- 
но употребата на ядрени оръжия. 


_ Автор: Goodman 
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Смешна игра по смешен филм 


Макар гръбнакът на Starship 
Troopers ga e изграден от поредица ek- 
шън-ориентирани мисии, ударението 
е поставено Върху Вътрешния c8am 
на „главния герой, ефективно превръ- 
шайки романа В сложен философско- 
политически трактат. Основната 
идея, залегнала B него, е, че само онзи. 
който е жертбал живота cu В служба 
на обществото, има право по-късно 
да управлява тоба общество. Starship 
Troopers е приет добре от феновете 
и през 1960 печели наградата Хюго. 
Той се превръща и В един от най- 
Влиятелните романи на 20-ти бек, a 
ugeume му са Копирани или доразвити 
8 десетки творби. Едни om най-попу- 
лярните са: 

- Романите “Играта на Ендър" u "Ве- 
чната Война” са базирани на сблъсъка 
на човечеството с раса с колективно 
съзнание, но финалното им Внушение 
е, че Войната е следствие на невъз- 
можната комуникация между сВръх- 
развития Колективен разум и индиви- 
дуалистичния човешки ум. 


- В Master of Orion е налице omkpu- 
mue Armored Exoskeleton. B Мо02 nace- 
Комоидната paca Klackon e В общест- 
Вен строй Unification. 

- По думите на създателите на 
StarCraft, pacama Zerg пресъздава The 
Bugs om Starship Troopers. 

- B Quake 2 u 4 човечеството 80lo- 
Ва с раса, управлявана от колективен 
разум. Quake 2 започва с десант на 
пехотинци, изстрелвани В единични 
Капсули Към планетата Stroggos. 

- Master Chief — главният герой 6 
Halo - носи Powered Exosuit. B Halo 2 
nexomama Orbital Drop Shock Troopers 
прави десанти от орбита. 

- През 2000-та излиза тактиче- 
ски-ориентираната  реалновремева 
стратегия Starship Troopers: Terran 
Ascendancy. 

- Излезлият през 1997 филм на 
Пол Верхобен е замислен nog името 
Bug Hunt. След отчитане на твърде 
многото прилики със Starship Troopers 
ВерхоВен Купува лиценз да ползва име- 
то. Сценарият на филма няма общо с 
Книгата, а философията му е сатира 
на американската Военна пропаганда, 
8 тоба число — и на самата Книга. 
Тоба не се харесва Humo на американ- 
ската публика, нито на феновете на 
Книгата no цял свят. Филмът едва 
Възвръща вложенията за направата 
си u следва да служи Като предупреж- 
дение за Всеки, Който посяга Към 
umemo Starship Troopers без необходи- 
мите дози уважение и Вдохновение. 

Ясно е, че някои хора няма да се 
научат да правят игри. Странно е 


звук 5 12 3 


Добрата музика e omkpagHama om филма, сКапа- 


ната - писана специално за играта. Оръжията 
издават нереалистични звуци. Грозен бъг изключва 


звука през Windows изисква рестартиране. 
увлекателн 


Баналната история няма да изненада дори тези, 


koumo не са гледали филма. Монотонният гейм- 


плей може да откаже Всеки след половин час игра. 


“2” УСА aS LESS 
Известна доза оригиналност предлагат npomu- 


Вниците и оръжията. ПосредстВвеният дизайн на 


нивата все пак създава Военна атмосфера. 


Колко много обичат да губят пари 
- настоящата игра не е правена по 
КултоВата Книга, а по провалилия се 
филм на Верховен. Сцените между 
мисиите са откъси от филма. Kam- 
панията 8 общи линии следва сцена- 
рия на филма - след поредица десанти 
на планети, завзети от Буболечките, 
пехотинците унищожават колектив- 
ния им мозък. Редовата пехота е 06- 
лечена 6 обикновени брони. Само ня- 
Колко елитни Войника ползват броня 
Marauder, Която има презареждащ ce 
енергиен щит. Един om тези Войници 
сте Вие. Като такъв ще трябва да 
Водите пехотинците В атака и ga u3- 
пълнявате соло-мисии. Мисиите са: 
оцелей 2 минути; иди там, дето е Ка- 
тастрофирал Корабът, и Вземи нещо 
си; охранявай този генерал; убий тая 
буболечка, дето стреля плазма по 
Космическите ни Кораби; а ся освобо- 
ди другия мародер, че буболечките са 
го хбаналш... 

Противниците отличават Starship 
Troopers от масата екшъни. Най-ев- 
тините буболечки ca В човешки рост, 
умират от 1-2 изстрела, атакуват с 
десетки, понякога рофат някоя скала 
докато ги стреляте. По-редки са бро- 


+ оригинален дизайн на някои оръжия и 
противници 


+ 


- Грозна и тежка графика 
- Долнокачествено и бъгаво озвучаване 
- Монотонен и неинтригуващ геймплей 


нираните буболечки с тигрова okpac- 
ка, умират с 4-5 бронебойни Куршума, 
някои атакуват с челюсти, други Ви 
плюят отдалече. Плазмените бубо- 
лечки са Към 4 метра Високи (босът 
им е Към 40), плюят плазмени топки 
от гъза си, а от устата cu — плазме- 
на пяна. Няколко Вида харпии nyckam 
боклуци от небесата. Бръмбарите са 
може би най-гадни - дребни и трудни 
за улучване, налитат по няколко, сва- 
aam цялата броня с 3 плюнки. 
Оръжията са друга интересна об- 
ласт. Десетина, Като при повечето 
екшъни, те предлагат две уникални 
пушки. Под “1” e burst картечница с 
безкрайни амуниции ис голяма разсей- 
ка над няколко метра. Идеална за най- 
слабите и летящите противници, тя 
прегрява след 10 сек. стрелба и още З 
сек. е неизползваема. Следват стан- 
дартни Картечници, пушка-помпа, 
снайпер – Всички с бронебойни куршу- 
ми. Най-интересен e ракетомептыті, 
който изстрелва целия си пълнител 
от 25 ракети за 5-10 секунди при за- 
държан бутон за стрелба. Атомната 
бомба не я считам за оръжие, тъй 
като не се употребява често. Гоборя- 
щата граната отброява Времето до 
експлозия и ако я стискате наместо 
да я хвърлште, ce самоизключва. 
Геймплеят е големият провал на 
играта. Монотонни линейни мисии, 
В Кошто Вървите по права пътечка, 
скриптове Ви пускат безкрайно konu- 
чество гадини, изпълните cu под-ми- 
сията и гадинште спират да идват. 
Няма баланс на мисиите, убиването 


на стотици буболечки e елементар- 
но, а охраняването на разхождащ се 
човек - ужасяващо трудно. Амуни- 
uuume са Кът, разчита ce на burst 
картечницата - иначе преигравате 
нивото, щото не можете да убиете 
бронирана буболечка без бронебойни 
патрони. Съобразено с Количеството 
шм, гадините умират твърде лесно, 
но Какво прави на героя плазмена 
топка, сваляща самолет? Ми Взема 
малко енергиен щит, т`ва е. Това е 
за съжаление и цялата игра - десети- 
на мисии, двайсетина филмчета, мал- 
Ко над 6 часа игра, много стреляне, 
малко истински предизвикателства, 
тотална липса на атмосфера, Куха, 
та дрънчи. 
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pegynpeguxa Me хората. Не 

мога да им го отрека. Прос- 

то, Воден от обичайния си 
наивизъм, бызприех таглайна “При- 
гответе ce за ужаса” В малко по-друг 
аспект. И В резултат на заблудата си 
не успях да се подготвя адекватно. Аз 
откъде да знам, че хората ca Визирали 
не атмосферата, а геймплея. 

Прочее Културологичният шок оп 
поява на подобна игра В Края на 2005 
година e напълно съпоставшм сос 
зомбясалите апокалипсиси om филми- 
те, така че 6 Крайна сметка Road to 
Fiddler's Green е достойно продължение 
на шокиращите идеи на Джордж Ей 
Ромеро. Всъщност може и аз да съм 
се объркал, a дивельпьрите ga са били 
принудени, под страх om базектомия 
и едномесечен абонамент за Геймърс 
Уъркшоп, да осерат комплексно Всеки 
един геймплеен аспект, до Който се 
докопат. И за да не стават недоразу- 
мения и В последствие скромната ми 
персона ga бъде обвинена В неправилно 
Възприемане на зле текстурираните 
социални послания, просто ще ти пре- 
разкажа Ключовите моменти от пър- 
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ROAD то FIDDLER'S GREEN 


Селянинът Върсъс Дъ Зомбис 


Вите си петнадесетина минути, пре- 
Карани с Land of the Dead. Дето Викаше 
Елдър Года - фрий ушл си имаш Разиеле, 
сам си преценябай. 

- Стартов екран. Гордо послание, че 
играта e пауърд бай Ънриъл Текнолъджи. 
Ънриъл Едно, ge. “Щото само този ен- 
джин e отговарял на пъблишърските 
условия - да е на промоция (200 марки и 
едно прасе?) и да е 30 Все пак, че да не 
се излагаме много. 

- Първите сцени от играта доказват 
поне две неща - играта изглежда kamo 
грозноват, треторазреден ЕфПиЕс om 
Края на деветдесетте, а предположени- 
ето с прасето е било селскостопанска 
асоциация В адски правилна посока. 

- Главният герой се Казва Джак и e ce- 
лянин. Кичав. Говори с провлачен акцент 
шима Вид на нещо, родено благодарение 
на промъкнало се през пробоина В евтин 
презерватив хилаво сперматозоиодче. 
Самоличността на бащата е прикрита 
ефектно благодарение на замазаните 


текстури и факта, че сценаристьт . 


така и не е успял да измисли фамилия 
за Джак. Този символ на американския 
юг стои, Вдигнал косматите си юмруци 


(не че в агресивен нещо, просто си няма 
холсптор бутон) и наблюдава замечта- 
но някакъв ръбат ленс флеър ефект над 
подопечния му царевичак, ширнал се go 
хоризонта. Или поне gokogemo Вю guc- 
тынса може ga го поеме. 

- Размърдваш мишката. На Джак му 
изскача ъбожектив. Има някакъв стра- 
нен mun 6 (бора, проучи го. Опасна 3a- 
дача. Отива Джак да го проучи. Проучва 
го. Онзи е блед, полуразложен и ръмжи 
лото. Зомби ще ga е. Джак го халосва 
отегчено с правата лопата и тръгва 
да се прибира Вкъщи, за да удари една 
домашна сливова и една героична сел- 
скостопанска Злобарка, с цел възста- 
нобябане от шока. Възпира го нов ъб- 
джектив. Мале, лоша работа, зомбита 
са налазили имота - отиди на тавана, 
Вземи от там Ключа за мазето, отвори 


‘третия кашон Вляво, намери там Ключа 


за плевнята, иди В двора, отключи naeb- 
нята и извади от там Кремъклийката на 
ояда, за да разгромиш зомбитата. Джак 
псува левъл дизайнера на майка, задето 
го Кара да се размотаба нагоре-надолу 
за глупости. Левъл дизайнерът се обиж- 
да Кръвно и за отмъщение go Края на 
играта нивата са равни и праволинейни, 
с минимално Количество отклонения и 
максимално Количество зомбита. Джак 
се успокоява. 

- Арсенальт e безумен и най-забав- 
ното нещо, свързано с 


афика 4 


него, € начинът, 


Астматични зомбита и провлачен реднек говор. 
Радост! 


Проождат тълпи om безмозъчни зомбита. Tu 
eu трепеш с правата лопата. Три часа по-Косно 
играта свършва. Увлекателно ли ти звучи? 


енката myk е различна от нула единствено 
заради КултоВото селскостопанско ниво с 
царевицата. 


Автор: Caleb 


по който Джак Върти правата лопата. 
Ha Всичкото omeope Въпросната права 
лопата нанася повече демидж от пуш- 
Ката. Което — признав си - не е особено 
Куул. Пораженията са зонирани безумно. 
Липсва не само усещане за удар, HO и 
ясна индикация koge точно е попаднал 
Въпросният удар. Авторите очевидно 
са решили, че me оживелите мъртъвци 
и без тоба имат достатъчно окаян Вид, 
няма нужда ga ги окървавяваме допъл- 
ниглелно. 

- Начинът, по Който Джак размахва 
малкото си чукче (основно меле орожие 
се ябяба, мани) с грацията на професи- 
онален чекиджия и полага зомбитата по 
главите, е едно от най-смешните неща, 
koumo можеш да Видиш 6 игра този ме- 
сец. 

- ИИ няма. Никакво. Зомбитата 6 
Road to Fiddlers Green са лишени дори 
от логичния прилиВ на Желание ga mu се 
нахвърлят. Всъщност те желание umam, 
но рядко уцелват правилната посока. 
ЕдинстВената причина играта ga не 
се минава без нито един изстремудар, 
докато просто бягаш om зомбитата 
е, че Джак - бпредвид преклонната му 
Възраст и дългите години, прекарани 
на нивата... просто не може да тича и 
не-мъртвите В по-голямата си част са 
по-бързи от него. 

- Шуър ли съм, че искам да Куштна, 
питаш. Хел, йе! 


+ Да Видим... зомбита? 
+ Изиграва се за под три часа. 


минуси 
Це 4 


- Грозна, пардон ГРОЗНА 

- Остаряла с поне десетина години 

- ИИ, атмосфера u левъл дизайн, Клонящи Ком абсо- 
лютната нула 

- Абсолютен срам за името на Ромеро: 


ж КОНЗОЛИ 


СЪДЪРЖАНИЕ 
63 | The Warriors 


66 | Game Boy Micro 
68 | Nintendogs 
70 | Call of Cthulhu 


73 | Shadow of the Colossus 


модел Габриела Георгиева 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers" Workshop 
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Игра за престъпници... 
Престъпно добра игра... 


АВтор: Snake 
За Рок Звездите, с Уважение 


крива плътно с някои особено Ключови страници от наказателния Кодекс, 
предполагащи надлежното заключване на любителите на съответните 
дейности далеч от обществото. Най-интересното В случая e, че студиото никога 
не е изграждало продаваемостта си Върху фундамент от скандалност. СКандал- 
ността Винаги е била просто фон, Върху Който се разгроща перфектен, убличаш, 
забавен геймплей. Техните игри са различни, шокиращи, предизвикващи бурен отзвук В 
средите на моралистите, но никога не страдат от - примерно - синдрома на неигра- 
емост на Postal 2 или Killer 7. Никога не забравят, че са преди Всичко игри. 
Rockstar владеят тъмната страна на гейминга. Предлагат Hu ga изживеем най-грозните 
си мечти, онези, koumo сме оставили погребани В дълбините на подсознанието cu, om 
страх ga не ни покварят. Подават с изкусителна усмивка Във Виртуалната ни ръка дъска, 
обкичена с ръждиви пирони, с която да разбием безмилостно нечий череп; прокарват пред 
очите ни бялата Кокаиноба линия, поднасяйки Към Виртуалния ни нос съответната тръби- 
чка; разстилат пред Виртуалните ни очи Виртуалния подземен свят, който може да бъде наш, 
ако им продадем Виртуалните си души... и се освободим от реалните си скрупули. 
Канят ни на поредното зловещо пътешествие. 
GTA сериите ни Водеха по мросния, кървав пот, Водещ към Върховете на подземния свят, Ком 
богатството и Властта. 
Manhunt ни поведе no мръсния пот ком свободата 
А The Warriors... The Warriors ни предлага да тръгнем по... 


П одробният списък с фибчърите В Която и ga е игра на Rockstar се npuno- 


Мръсният, Кървав път, Водещ на никъде. 


Носещ заглавието на считания за култов филм на Уолтър Хил от 1979 година, The Warriors Всъщност 
се явява негов прикуъл и е фокусиран Върху събитията 8 шестдесетте дни преди онази мащабна ганг- 
cmepcka среща от филма, показана и 8 интрото. В случай, че не си запознат със споменатата лента — раз- 
Казвам. Сюжетът 0 се заворта около npocmuukama сметка на Сайръс — митичният лидер на най-големия 
стрийт генг 8 Ню Йорк — че Във Въпросния град броят на престъпниците надвишава този на полицаите 
поне три поти. Воден от мисълта да завладее Голямата Ябълка и ga я потопи В онази очарователна смес 
от анархия, насилие и масови безчинства, той свиква представители на Всички по-големи банди, за ga ги 
поведе В победния поход на Кървавия бунт. По Време на Вдъхновената му реч някой го застрелва. Обвинени 
са Воините от заглавието, Които В един прекрасен момент са изправени срещу гнева на триста хиляди 
Въоръжени, опасни и твърде луди индивиди. 
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PlayStation. 


r— Г га 


PlayStation. 


Какво става след това ще можеш ga разбе- 
реш В последните пет мисии от играта. А kak- 
80 става преди - 6 предходните осемнадесет. 
Във Всеки случай myk е мястото да се cno- 
менат поне три неща. 
Първото е, че производителите om Rockstar 
Тогото са прекарали близо три години В на- 
длежно проучване на Ню Йорк от седем- 
десетте години ш са базирали Всяка 
mekcmypka В играта си Върху автен- 
тични архивни снимки. Което създава 
непоклатима атмосфера и отКлоня- 
Ва безпроблемно Вниманието ти от 
поредната злоупотреба с Все същия, 
безобразно остарял @ТА-еножин. Гро- 
зноватият Вид на играта дори по няка- 
Къв начин успява да подчертае цялостния 
фийлинг за нещо мръсно, Aenka8o, Вмириса- 
но, поптьнало под Вълмата на смога и дима 
от горящи боклуци. The Warriors me сблъсква 
с гледки, Каквито може би никога не си Виждал, 
но Каквито несъмнено са запечатани нейде дълбоко 
8 архивните ленти на родовата mu памет. Тази игра 
e КВинтесенцията на градската джунгла, събирателен 
образ на Всяка мръсна уличка, Всяка разпиляна no пава- 
жа купчина отпадъци, Всяко мизерно магазинче, Всеки 
сгърчен В локва от собствената си урина просяк, Всяка 
улична ompenka. 
Второто нещо е, че дигиталният The Warriors oue- 
Видно е правен с неколкократно по-висок бю- 
джет от филмовия такъв, което, съчетано с 
гореспоменатия маниакален реализъм, е създа- 
ло Визия, за каквато Уолтър Хил е можел само ga 
мечтае. Mukcom om седемдесетарска атмосфера 
и съвременни Кинематографични средства е създал 


Сценарият за The Warriors, писан от Дейвид Шейбър е базиран Върху романа на Сол Юрик... 


истинска наслада за окото. А Всичко това, подчертано 
от обичайно перфектното за Rockstar озвучаване и mu- 
таничния саундтрак, превроща играта им 8 истинско 
филмово преживяване om ново поколение. 

Третият момент е свързан с изненадващо пльт- 
ната сценарна основа на The Warriors. Тази игра mu 
предлага много по-сериозна, напрегната и добре раз- 
Вита история, отколкото си очаквал да ти предложи 
един Класически 6uüm'eM ъп. Нещо повече — moba се 
оказва най-стори-дривън заглавието на Rockstar, ko- 
emo надцаква сюжетно дори емблематичните В това 
отношение СТА серии. Всеки един персонаж В играта 
е понесъл своята apka индивидуалност през мросните 
НЮ Йоркски улички и 8 един момент ще осъзнаеш, че на 
теб наистина mu пука за тези откачени отрепки със 
смешните uM червени елечета, Водени om странното 
си, но непоклатимо чувство за чест. Едва три ми- 
сш след Като си се оглеждал за същите тези червени 
елечета В тълпата, за да разбереш kou ca “твоите”, 
ще разпознаваш съ-бандитите си пошменно, ще знаеш 
за какво и как можеш да разчиташ на Всеки един om 
max, ще познаваш силните и слабите им страни. Ще 
бъдеш съпричастен с мръсните и аморални рицари om 
задните улички, koumo не притежават нищо друго на 
пози свят освен приятелите си от бандата и почти 
религиозното преклонение пред глупавото Дабъл Ю- 
лого. Ще разбереш, че именно историята те Кара да 
преодолееш някои от безумните мисии, принуждаващи 
me ga ги преиграваш gecemku пъти. Историята, a не 
някое ново комбо, нова отключена екстра или нов бос, 
когото ga разгромиш. Историята и съдбата на Всеки 
един от шибаните Уориъри и на шибаната им банда 
kamo цяло. 

И най-вероятно ще останеш изумен от това разкри- 
mue. Също Като мен. | 


Collecti 


Протагонистът 6 пази игра Всъщност e npegcma- 
Вен от девет души, изграждащи едно цяло. Една силна, 
сплотена, практически непобедима маса, Която наис- 
тина оставя Впечатлението, че може да премине през 
Всяко житейско изпитание, да насочи девет обединени 
съзнания В една цел, да удари с девет чифта Юмруци, 
ga напсува света и порядките му с девет гърла. Усе- 
щането е несравнимо и Humo масовките В измисления 
Call of Duty 2, нито Колегите ти В Quake 4 могат да mu 
дадат това усещане. Сцените, В koumo няколко члена 
на бандата се движат Ком актуалната си цел, а из цял 
Кони Айлънд други Уориъри зарязват заниманията си и 
се присъединяват Ком разрастбашата се група — мъл- 
чаливи, целеустремени, уловили общия дух — ще Влеят 
В Кръвта ти повече адреналин дори и от последвалите 
схватки. Усещането, че си част om нещо много по-го- 
лямо, че никога He cu сам В мащабните merema, че Bu- 
наги има някой, който да пази гърба mu, който ga mu се 
притече на помощ, е невероятно. Благодарение на Вече 


TES. TES 


споменатата пълнокръвност на персонажите и — не на 
последно място - на брилянтния изкуствен интелект 
- om Rockstar Toronto са успели да създадат игра, 8 Коя- 
то наистина усещаш Виртуалните си партньори kamo 
хора, a не като ботове. 

Освен ако, разбира ce, не държиш на “хора”. В този 
случай просто трябва ga намериш някой готов за 
cmpuüm генг Кариера свой приятел и ga го привлечеш 6 
редиците на Воините. 

The Warriors Категорично е най-Качественото koone- 
pamu8Ho забавление за сезона след MK: Shaolin Monks. 
ДВойната игра е поддържана Както 8 долуописания 
Rumble Моде, така и В основната сюжетна линия. Haü- 
сВежото нововъведение по Въпроса е Възможността да 
се отдалечиш om парньора си и. да поемеш някоя друга 
част от мисията. В този случай екранът се разделя 
на две, за да се съедини отново, когато отново ce co- 
берете на едно място. ФаКлтьт, че двамата играчи не 
са прикобани на една и съща локация, подпомага доста 
геймплея и прави чудеса за мисии от типа на опазване- 
mo на магазините В Кони Айлъна, koumo са си истинско 
предизвикателство, когато играеш сам и трябва ga mu- 
чаш от единия до другия Край на нивото за норматив. 


"How much can you know about yourself, you've never been in a fight? 


| dont wanna die without any scars" 


Може би е Крайно Време най-накрая ga обърнем Внима- 
ние и на същината на геймплея. Както Вече споменах, ос- 
новната сюжетна линия на The Warriors се състои от 23 
мисии, дополнени с буквално тонове ънлоКобъл дополните- 
лен материал. Освен дежурните под-мисийки, имаш goc- 
тъп и до така наречения Rumble Mode - серия от аркадни 
файт игри за един или двама играчи, 8 koumo можеш ga 
си създадеш собствена банда, ga cu подбереш членовете 
й после ga я пуснеш ga се бие на избрана от теб арена 
8 избран от теб режим. Дори само Въпросният Rumble 
Моде е толкова разнообразен, че би могъл спокойно да из- 
несе на раменете си цялата игра, но при Rockstar празно 
просто няма. А основният акцент на тяхното заглавие е 
поставен другаде — Ворху Вече споменатия стори моуд. 
Чест прави на авторите, че са успели ga подправят kna- 
сическия си бийт ем ъп, фокусиран основно Върху размо- 
таването из мръсните улици с аверите и пребиването 
на това, което се явява актуалния ъбожектив, както с 
Класически Rockstar перверзийки (наместо с медикитове, 
Възстановяваш здравето cu, шмърКайки Кокаин, правиш 
пари kamo обираш магазини, крадеш касетофони om Коли 
u изтезаваш случайни минувачи и прочее приятни неща) 
така и с нелошо геймплейно разнообразие. При все че 8 
основата си остава биткаджийска игра, The Warriors yc- 
пява ефектно да прекрачва границите на Жанровете, да 
предлага някои идейни мини-игричКи (Като примерно рису- 
Ването на графити) и Като цяло да забавлява. При това 
много. Бойната система е доста комплексна и разчупена 
и употребата 0 изисква добра концентрация, особено no- 
ради факта, че почти Винаги се сражаваш с няколко души 
едновременно. Файт сцените са изключително добре реа- 
лизирани, Корвави, брутални и директни. Трябва да Видиш 
Как героят mu разбива нечия глава 8 близката стена ши 


| Om дежурния pokcmapcku СТА енджин е изстискан 


( ~ 
Ге 


PlayStation.? 


как троши стъклена бутилка В лицето на npo- 
mu8Huka си, за ga разбереш за Какво говоря. 
Огромна част от оКолния терен подлежи на 
разрушаване и - респективно - може да mu 
послужи ефективно В битката. Целият ag- 
реналиноВ хаос е подпраВен и с лек cmpa- 
тегически влемент - Във Всеки момент 
можеш да дадеш на хората си една от 
шестте налични базисни Команди, а ор- 
ганизацията им често е единственият 
начин да оцелееш В някоя от по-бурните 
схватки. 

Което ме подсеща да ти споделя, че 
трудността на играта никак не e за nogue- 
няване. Съчетанието от перверзни a8mopo- 
Ви идеи и стабилен изкустВен интелект може 
да се окаже доста сериозна и принуждаваща те 
Ком преиграване комбинация. The Warriors ще me 
Вбесява безкрайно на моменти, повярвай ми, HO Bv- 
преки това няма да те пусне om хватката си до самия си 
Край. Можеш да ми повярваш и за това. 


Добрата новина за финал 


Прочее, ако си харесал играта, няма нужда да се 
ровиш В архивни ленти, за да Видиш събитията от 
оригиналния филм, защото през 2006 година ще излезе 
негов римейк, при това направен от маестро 1 
Скот. 

За седемдесетарските улични банди очевидно 6 
настанали добри Времена. 


"шнофонәоу ен ззедешу Ахда9 нейперо ә yau ошпоя“” 


абсолютният максимум. Което може и ga e 
4 похвално усилие, но не прави нещата no-kpacuBu. 


Нужно ли е ga коментирам озвучаване и музика 6 


игра на Rockstar?! 


+ Нездравословни нива на агресията 
+ Непоклатимо озвучаване, страховит саундтрак 
+ Разчупен геймплей и над 20 часа игрално Време 

+ Великолепен кооперативен режим. 


При Все Вбесяващата на моменти трудност ще 
| mue трудно ga се откажеш, докато не докараш 


поне основната сюжетна линия докрай. 


Разнообразни Mucuu, но еднообразие В рамките на 
самите Mucuu. Идейна бойна система. Гениален 


кооперативен режим 


- Все същата, остаряла СТА графика 
= Пресилена на моменти трудност 

- Няколко дълги и прекалено сКучни мисии, нарушаващи 
цялостното удоволствие: 


quiis 


GAME BOS r-'1Cc-FEOC9 


Малко момче с голямо сърце! 


а създадеш династия В Конзолния xap- 

— дуврен бизнес, Която ga се задържи 
Hag 15 години, cu е голямо постижение. Вопреки че Sony 
направиха уникален пробив, заемайки безапелационното 
първо място при конзолната хардуерна сцена, слончева- 
ma Компания има още много да учи om Nintendo, когато 
си говорим за тотална доминация при един Вид пазар. За 
последните 15 години единствено SEGA имаше що горе 
някакъв успех 6 началото на 90-те с нейния батебеаг, 
но малко след това и той клекна безславно пред напора 
на Момчешката сила. С годините марката бате Воу се 
превърна В абсолютен феномен на електронните заба- 
Вления, изразяващ се 6 Hag 150 милиона продадени Кон- 
золи 8 световен мащаб. Въпреки десетките kpumuuu, 
пророкуващи залеза на ожобните платформи на Nintendo 
с появата на PSP, mo те не само, че се провалиха Като 
оракули, ами и 8 момента DS има доста голяма предни- 
на пред своя основен Конкурент — и Като Качество на 
софтуера, и Като общи продажби В световен мащаб. 
GBA SP от друга страна си има своя нова, модифици- 
рана Версия и се продава по-добре om Всякога. От този 
месец си имаме и Game Boy Micro. Показан за порви nom 
на тазгодишното ЕЗ, последният om ,момчешката” 
серия прави сериозна Крачка Към популяризирането на 
марката не само сред играчите и малчуганите, а и сред 


nogpacm8aujomo поколение младежи, за koumo игрите не 
са от първостепенно значение. Верни на традицията, 
Nintendo отново ще предоставят на играча перфект- 
ната игрална ожобна платформа, но този път той ще 
бъде Възнаграден и с Крайно стилен дизайн, който по 
критерия ефектност може без проблем да стои редом 
до PSP на Sony. Наред с това, ще му бъде предоставена 
Възможност за просвирване на музика В .mp3 формат 
и гледане на филми, използвайки MPEG4 Компресията. 
За момента последните две мултимедийни приложения 
са достояние само за японския плейър, но имаме y6e- 
рението на европейския Клон на Nintendo, че ekcmpama, 
предоставяща Възможност ga прослушаш любимите си 
парчета посредством Micro, ще бъде достъпна и за ев- 
ропейския играч, съответно и за теб самия. 


За малката Конзола с огромен потенци- 
ал... 


Предвид размерите на Micro, предимствата, koumo има 
малкият приятел пред Всички останали платформи на 
пазара, не са никак малко. Естествено, не мога да не 
започна представянето с миниатюрния Външен вид на 
ожобната конзола, който без никакво съмнение 0 дона- 


ся титлата „най-малката джобна Конзола, създавана 
някога”! А тоба 8 случая e за хубаво. Първоначалните 
ми притеснения, свързани с пределно малкия размер 
Ha Micro и най-вече, че той ще бъде пречка за приятна 
игра за хора с моите габарити, а и Вообще Всеки сред- 
ностатистически зрял човек, не се оправдаха. С чиста 
съвест мога ga оповестя новината, че ще почувст- 
Ваш бате Воу Мсго Като продолжение на роцете си. 
Количеството бутони e същото Като това при GBA, а 
2eüM-nagem на Micro е може би най-добрият, създаван 
за джобна Конзола до момента. Самите бутони не са 
аналогови, но съприкосновението с тях е добро и om 
теб не се изисква зверски натиск Върху им, за да може 
подскачащият Върху екрана симпатяга да извършва и 
дейности, различни от Вече споменатата. Споменавай- 
Ки екран, то не мога да не изразя Възхищението си от 
ъпгрейда, който е получило „момчето” по екранизирания 
параграф. Да, знам, че Р5Р разполага с най-добрия дис- 
плей, създаван някога (цялото тяло на Micro е по-малко 
от екрана на PSP) и че размерът му граничи с тези на 
чернобелия ми Юность от преди 3-4 петилетки, но пък 
този на Micro ще ти предостави цветове и контраст, 
които не можеш да получиш дори от екрана на 05. Ос- 
Вен Всичко останало, ще можеш и рочно да нагласяш 
яркостта на екрана В зависимост от осветлението 8 


помещението, 8 Което играеш. След няколкото теста, 
които направих с различни заглавия, мога да споделя, че 
от Визуална гледна точка екранът на конзолата има 
способността да промени твоите любими GBA игри go 
неузнаваемост. Всеки текст e ясно отчетлив при все 
миниатюрния размер на дисплея, а цветовете са Hebe- 
роятно Живи. Game Boy Micro е съвместим с Всяко едно 
заглавие, разработено до момента за Game Boy Advance 
- съответно без никакъв проблем ще можеш ga плейваш 
и Всяко бъдещо такова. Тоест, закупувайки Micro, mo 
автоматично получаваш и каталог от Hag 500 загла- 
Вия. След големия пропуск В SP, изразяващ се В липсата 
на извод на слушалки, Micro спечели моите адмирации, 
предлагайки ми именно такъв. А той от своя страна ще 
бъде още по-полезен, когато на нашия пазар се появи и 
добавката, позволяваща на конзолата ga Възпроизвежда 
музикални файлове 8 МРЗ формат. Самото устройство 
ще представлява kacemka с формата на нормална maka- 
Ва за СВА, В Която ще можеш да поставиш флаш Карта 
с Всякаков размер, съдържаща музиката на любимите 
mu изпълнители. Цена и повече подробности Все още 
липсват, но Когато подобен аксесоар стане реалност, 
mo Micro може ga се превърне В един адски стилен МРЗ 
плейър, на Който освен Всичко останало ще можеш ga 
играеш и плеяда от заглавия Класики. 


МІСВОскопични минуси 


Основният и най-голям според мен недостатък на 
конзолата се състои 8 несобместимостта на Mi- 
cro с почти Всички аксесоари, присъщи на GBA. Дори 
зарядното устройство на конзолата е различно от 
това, което Върви c Advance и Което беше съвмес- 
тимо с 09. Тоест, ако желаеш да се Возползваш 
om мултиплебърните Възможности на GBA или от 
Връзката на Конзолата с GameCube, mo ще e наложи- 
телно ga си набавиш Всички аксесоари, koumo Вече 
шмаш В наличност от своя СВА наново. Друг минус е 
Вече Видимият хардуерен недошмък, Който има Кон- 
золата спрямо DS и PSP, но това не е болка за уми- 
ране предвид Каталога, с Който разполага Game Boy 
Advance. Леко недоумение буди несъвместимостта 
на новата Конзола с игрите, писани за Сате Воу 
Color и оригиналното „момче”. ЕстестВено, това не 
е минус с пагубно Влияние за Конзолата, особено след 
kamo Видиш Как изглежда Всяко едно заглавие за GBA 
на Великолепния Micro дисплей. Последният недоста- 
пък, за който ще отворя приказка, ca безполезните 
говорителчета на конзолата. Звукът, който u3ga- 
Ват, е едва доловим дори Когато играеш сам 6 on- 
ределено помещение без друг източник на гюрултия. 


Автор: Koralsky 


Все си мисля, че след Великолепните стерео Колонки 
на DS, Nintendo трябваше да продължи по този nom 
на развитие, а не да прави Крачка назад В саунда със 
своята следваща конзола. 


ВОУно момче! 


За разлика от Всички останали Конзоли на Nintendo, 
Външната облицовка на М/сго не е изработена от 
пластмаса, а от метал, което превръща малкото 
метално парче В сигурен артикул. Micro има спо- 
собността да се хареса на доста по-голям брой 
от хора В сравнение с СВА или СВА $Р, а основните 
Виновници за това са компактният и ергономичен 
дизайн, бъдещата поддръжка на МРЗ формата и 
действително феноменалния дисплей, с който раз- 
полага малкото момче. Аз лично Вече съм запланувал 
от следващата година В джоба ми наместо семки и 
бонбонки да подскача един Micro — същото бих пре- 
поръчал и на теб. 


Ще намериш бате Boy Micro Във Всички големи Be- 
риги магазини от началото на Ноември. Цената на 
конзолата ще бъде 260 лева. 
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игери Миямото Винаги ме е 

изумявал с изключително стан- 

дартните си идеи, реализирани 

по Възможно най-прабилния за 
една игра начин. Вероятно това e причина- 
та много критици ga го считат за най-голя- 
мото име В пази индустрия Вообще. Може 
би затова подходих с огромен интерес kom 
неговата първа НЕ-игра. И останах леко 
разочарован. Без никакво съмнение Нинтен- 
довите Кучета са най-добрият симулатор 
на домашен любимец, създаван до момента, 
но това в „игра” предназначена изцяло за ма- 
совия потребител. B Nintendogs един cepuo- 
зен играч не би открил почти нищо за себе 
си – той по-скоро може ga се отправи Към 
последното предложение на Миямото, Като 
го избере за подарък на своята половинка 
(или дете) отколкото ga желае да развие 
игралните си познания, Възползвайки се om 
игралните му Качества. Което -Както Вече 
подметнах - 8 никакъв случай не означава, 
че Nintendogs е лош симулатор на Куче, 0с0- 
бено Възползвайки от преимуществата на 
08 платформата. 


Тамагочи с Кучета? 


Ако някой си е мислил, че идеята на Nin- 
tendogs е нещо абсолютно ново за електрон- 
ните забавления, този играч по Всяка Bepo- 
ятност е проспал почти цялата 1996-та 
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година и малкото чудо Ha Бандай, наречено 
Тамагочи. Идеята на целия продукт беше ga 
отгледаш по Виртуален път своето любимо 
домашно животинче, хранейки го, noeüku го 
— обичайки го. Игралната Концепция на Нин- 
тендовите кучета е същата, но доразвита 
с точно девет години. Девет години, за 
koumo малкият приятел се научи да разпоз- 
нава гласовите Команди на своя стопанин, 
да бъде десетократно по-„Жив”, да изисква 
многократно повече грижи и да бъде... без- 
смъртен! Да, добре си разбрал, домашният 
ти любимец 8 Nintendogs не може да умре, a 
също така не може и ga порасне. За сметка 
на това, може да завъди бълхи, ga ce звери 
на други кучета, и да прави ,мросни” неща 
на Кучките от семейство Нинтендови. 


За Перо - с любов! 


Така се думаше моят пес. И точно Като 
своя стопанин, беше пълен простак — nuka- 
еше Където свари (поне 8 началото), беше 
труден за опитомяване и адски много си 
падаше по песента-легенда „Бас мечо, бас”. 
Най-интересното нещо В целия ни съвмес- 
тен живот бе начинът, по-който komy- 
никирахме — двата екрана на DS, Които ce 
яВяваха Като портал между измеренията 
u микрофоньт на конзолата, koümo беше 
нещо Като междугалактически преводач 8 
реално Време, бяха нашият спомощество- 
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Вател за mo8a 8 един момент ga ми стане 
мъчно, че го изоставям (Вероятно go xu- 
Вот), опправяйки се Към земите Team Ico- 
Ви. Nintendogs е може би е първият софтуер 
за конзолата, който ce Возползва om Всич- 
Ки благини, Кошто предлага 05, показвайки 
Какво са имали В предвид Nintendo, Когато 
силно проКламираха двата еКрана 8 нача- 
лото на неговия живот. Стилуса (малката 
пръчица, с Която докосваш сенситивния на 
допир екран на 05) се явява Като твоята 
Виртуална ръка, с Която милбаш, Копеш и 
сресваш своя галеник. Реакциите на кучето 
са адекватни и В зависимост от това, Коя 
част на тялото обработваш, mo се Върти, 
предоставяйки другата за чесане. Ако му 
пипаш нослето, mo Киха, дразни се, ако cu 
играеш с ушите му, обръща ce по Корем, 
Когато блаженството му достигне предела 
на допустимото. В играта има заложен goc- 
та сносен за хардуерните Възможности на 
DS физичен енджин, качествата на който си 
проличава най-вече, когато обучаваш сво- 
ят пес с различните предмети, koumo мо- 
жеш да закупиш или откриеш, разхождайки 
го. Като Всяко Куче, Което не е преминало В 
cmapuecka Възраст, и твоето ще има нуж- 
да от разходки, ще има нужда да пусне една 
Вода, ще има нужда и ga пие една такава. 
Въобще, Възможностите, koumo са mu ga- 
дени от Миямото и неговия екип за koMy- 
никация с твоя най-добър приятел, са много 


uw 


Кучета В резерв - no Нинтендовски! 


АВтор: Koralsky 


u на порво четене - направо безкрайни. И 
Въпреки Всичко 8 даден момент ти писба 
- Кучето не расте, не се разболява, не може 
u да умре. След Като преминеш Всички Bugo- 
Ве състезания (три на брой) и на най-висока 
трудност и закупиш почти Всички Видове 
артикули, се запитваш — ами сега Какво? 
Ами, нищо - поне за нашите територии. За- 
щото единственият режим, Който има cu- 
лата ga те привлече за допълнителен пери- 
09 от Време, след Като си изучил твоя Перо 
на Всички дивотии, на които е Возможно, на 
практика е неизползваем на mepumopuume 
на китната ни родина. Защото той ce Въз- 
ползва от онлайн Възможностите на Конзо- 
лата, които както ce досещаш не са много 
достъпни у нас, а и самото количество 
продадени конзоли не е достатъчно голямо, 
за да имаш надежда, че някой твой съсед ще 
притежава DS с кучетата”. За ga ти стане 
още по-хубаво, ето Какво изпускаш - В Бак 
режима 05-ыт ти има силата да улови друг 
09, притежателят на Който също играе 
Nintendogs. Съответно, можеш да запоз- 
наеш неговото Куче с твоето, а me двете 
от своя страна могат да заформят игра, 
Която може да достигне дори go такава, 
забранена за деца, ненавършши 18 години. 
Микрофонът, с Който разполага DS, също 
има заслуга за еволюцията на тамагочи 
манията от преди няКолКо години. С негова 
помощ ти реално Комуникираш чрез гласови 


команди с Кучето. Първо My измисляш име, 
u за да може mo ga свикне с него, om теб ще 
се изисква нееднократното му повтаряне. 
Същото се отнася и за различните Видове 
команди от сорта на “седни”, 

“легни”, “В партер” и пр. Въпреки че тази 
технология работи доста успешно, то тя е 
и доста ограничена. Ако В помещението, В 
Което играеш, има повечко шум, mo 00290 
трудно ще успява да разпознае Командите 
mu. Още по-странен в фактот, че Кучето 
ти разпознава гласовете на Всеки друг пле- 
йыр, независимо от това, че me са коренно 
различни от твоя. За сметка на това, мо- 
Жеш да записваш десет секунди пасажи с 
музика, ако искаш дори ти можеш да пееш 
и след това да ги пускаш на neca на бър- 
зи, бавни или нормални обороти - Вече ти 
споменах Кое беше любимото парче на моя 
Перо. За да имаш Възможността да nog- 
хранваш своя пес с различни забавлявки, mo 
u той ще трябва да ce потруди за тях, ne- 
челейки пари В споменатите Вече mpu Вида 
състезания. Освен това, разхождайки го из 
Кварталните улички, mo той също може да 
открива нови предмети, с koumo след това 
да го забавляваш, докато не изплези езика. 
След известно Време ще можеш да закупиш 
и Второ Куче (че и трето по-Косно), Което 
да отгледаш заедно с първото, но поне при 
моята одисея, Перо беше незаменим. 
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За няколко полигона 6 повече 


Въпреки скромните графични Возмож- 
ности на Nintendo DS, Кученцата изглеж- 
дат по-живи от 90% om многополигонни- 
те РС и Конзолни игри. Техните движения 
са досущ Като на истинско жиботинче, 
а без особен проблем можеш да доловиш 
чувствата им, Вглежоайки се 8 очите им. 
Той като повечето работа e отишла 8 mo- 
двлирането на ЖиботинКите, теренът не 
пращи от детайл, но специфичният рису- 
Hbk на художниците на Nintendo определено 
радва окото. Джафкането на Кучетата, 
както Вероятно се досещаш, звучи повече 
от ожафкащо с помощта на записаните 
гласове на реално съществуващи Кучета. 
Музичката е Куул и В типичен за игрите на 
Nintendo стил е абсолютно ненатрапчива. 


Малки догобе - AukyGaüme! 


Имах голямото Желание и надежда, че 
игра, В Която оумичката DOG стои В oc- 
новата на развлекателен софтуерен про- 
дукт, ще се превърне 8 редакционната ни 
икона. Не би, Nintendogs е правен по-скоро 
за нашите деца - по-малките 002086, от- 
колко за дърти neco8e Като нас. Въпреки 
това Nintendogs успя ga ме забавлява, при 
това за дълго. Забавлява ме по Миямо- 
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товски Защото създателят 

на Марио за пореден път доказа, че може 
да създаде мейнстрим продукт, Който да 
предлага на играча десетки часове заба- 
Вления, скътани 6 една малка guckemka. 
Основният проблем на Nintendogs за мен 
Като играч е фактът, че последният про- 
дукт на култовия японец просто не е игра! 
Другите проблеми, за koumo Вече отворих 
дума, като невъзможността на кученцето 
да умре, бедният от Към мини-игри Ката- 
лог и неизползваемият „БАУ” режим на игра 
на родна територия смъкват още малко 
от Крайната оценка на най-продаваното 
заглавие за 05 до момента. За съжаление, 


Отлична за стандартите на DS. Кученцата са 
Като живи! 


Отново много добър за стандартите на Конзо- 
лата, а микрофонната еКстра е повече от добра 
добавка. 


Първите gecem часа са крайно зарибяващи. По- 
сле писва. Няма реален Краб. Неизползваем ,Бау” 
режим. 


Кученцата изглеждат живи и не по-малко детски. Детето 
или по-малкото ти братче или сестриче несъмнено ще 
оценят Външния Вид на паленцата по достойнство. 


по подобие на друга игра на Nintendo Като 
Animal Crossing, 8 едни момент развити- 
emo на играта спира, оставяйки те без 
задоволителен завършек и реален Край на 
играта. От друга страна, Nintendogs може 
да бъде перфектният Коледен подарък за 
твоята половинка или дете, Което ueno- 
годишно me Вронка за домашен любимец. 
Нунтендовите Кучета няма да опикаят 
килима mu, Humo ще Внесат бълхи В ko- 
щата ти. Няма да се налага ga отделяш 
странични средства за тяхното прехран- 
Ване или да чистиш Козина от дивана. За 
сметка на това детето mu ще бъде адски 
щастливо. 


+ Кученца, като на Живо! 
+ богат набор от Възможности Комуникация 
+ Миямото! 


- без реален завършек 
- само три мини игри 


- Кученцата не могат да умрат 
- Кученцата не растат 
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IB) производител: 
ПЛАТФОРМИ: 


АЖ лет а Mhe 


ПРИЛИЧА НА: 


Ейч Пи ЛьВКрафт Форевър 


all of Cthulhu: Dark Corners 
C of the Earth стана известна 
като "Duke Nukem Forever 


на хорър игрите”. След обезоръжаващо 
долог, близо десетгодишен, процес на 
разработка и неизменна поява на поч- 
ти Всяко по-сериозно гейм изложение с 
нова порция гръмки обещания (с които 
съответно привличаше Все по-малко 
интерес и Все повече насмешка), ЗоВът 
на Кутхулху взе, че се появи. При това 
— В пълен унисон със стряскащата си 
сюжетна динамика - го направи наполно 
неочаквано. Без рекламна Кампания, без 
обявена дата на излизане (то не, че ня- 
Кой би Възприел Календарна отметка за 
Кутхулху насериозно), дори без изпраща- 
не на предварителни Копия до медиите, 
както си My е редът. Другата голяма 
изненада беше, че при Bce обявената си 
мултиплатформеност Call of Cthulhu се 
появи ексклузивно за Кашона на Майкро- 
софт и за момента никой не споменава 
нищо за РС или PS2 портове. 

Всичко, което ни остава, e ga Включим 
любимия cu Xbox към любимия си телеви- 
зор и да Видим струваше ли си Всичкото 
тоба чакане. 


Сюжетни | Мистерии 

Сюжетът на играта е базиран върху 
едноименната пен енд пейпър ролева се- 
рия, Която пък om своя страна използва 
за основа мрачната митология на из- 
Вестния хорър писател om началото на 
миналия Век Ейч Пи Лъвкрафт. Запознати 
с творчеството му omkpuGam препрат- 
Ки Ком The Shadow Over Innsmouth. The 
Shadow Out of Time и едноименния mekcm 
- The Call of Cthulhu. 


Във Всеки случай историята ни среща 
с Джак Уолтърс - многоуважаван по- 
лицай и местна легенда 8 Босптон, след 
серия от заплетени случаи, с Които се 6 
справил. Служебният му долг го отВеж- 
да Към зловещо имение, обитавано от 
не по-малко зловещи сектанти, влезли 8 
немотивирана престрелка с полицията. 
В мазето на древната сграда Джак се 
сблъсква с някаква странна машина, om- 
Варяща портал Ком... Някъде. Шокът om 
Видяното отвъд е толкова силен, че Ha- 


шият герой развива някакво очаробател- 
но съчетание от амнезия и шизофрения. 
Шестте години след събитията 8 имени- 
ето му се губят напълно. Един прекрасен 
ден старото му “Аз” се завръща с гръм 
и трясък, последният спомен на Уолтърс 
е Влизането В сектантското имение, а 
библиотеката му e претъпкана с окултна 
литература - ясна индикация за занима- 
нията My 8 периода на умствено затъм- 
нение. Докато се опитва отново да при- 
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беде 8 peg личния cu Живот и ga започне 
Кариера Като частен детектив, Джак 
получава обаждане от порвия си Клиент. 
Противно на клишетата и желанията ни, 
не става дума за сългокрака Красавица, 
а за дърт пръч - Артър Андерсън, упра- 
бител на просперираща Верига магазини. 
Задачата: да открие младия нехранимай- 
ko u семеен приятел на Андерсън Брайън 
Бърхам, изчезнал безследно 8 западна- 
лото рибарско градче Инсмут. Където 


. нашето момче ще се сблъска с прилично 


Количество окултни ужасии и разкрития, 
koumo В Крайна сметка ще доведат go 
побъркването и самоубийството му (с 
което Всъщност започва играта, така 
че спокойно, не ти издавам нищо). 

Дори и да не си Впечатлен от горния 
текст, трябва да знаеш, че историята 
е най-силният аспект на Call of Cthulhu: 
DCotE и развитието 0 определено ще 
бъде сериозен мотив да преодолееш долу- 
описаните геймплейни недомислици. 


- Автор: Snake 


грозното лице на ужаса 

Безумно дългият процес на разработка 
сие казал gyvama и В графично отношение 
Call of Cthulhu: DCotE е Крайно посредстве- 
на. Производителите очевидно са съз- 
навали, че изваждат на пазара продукт, 
изглеждащ твърде зле за съвременните 
стандарти. Грозноватите текстури и 
ръбатият Вид на нивата са прикрити зад 
непрестанен зърнест филтър и твърде 
немощно осветление (ако оставиш игра- 
та на дифолт настройки, има голям шанс 
да не Видиш доста неща 6 нея), но това 
определено не спасява положението. В 
резултат KymxyAxy страда от синдрома 
на Suffering - 6 графично отношение ужа- 
cuume и гадостите изглеждат жалки. А 
цялостният комиксов Вид на заглавието 
определено не се Връзва с моята идея за 
хорър. Така например контрастют mex- 
gy... хм, хайде ga не cnoüAGaM — “нормал- 
ните” и “анормалните” жители на Инсмут 
е по-скоро смешен, отколкото страшен. 
Твърде жалко. 


Пукнатини 

Реално погледнато, Call of Cthulhu: 
DCotE ми хареса доста и би могла ga go- 
бута и по-висока оценка, но... винаги има 
едно НО... 

Вбесяващ е начинът, по Който тази 
игра на места разрушава собствената 
си, изградена с немалки сценарни усилия 
атмосфера. Доридаоставим техническите 
несъвършенства (предвождани от 
калпавия контрол и пълната неяснота 
с Какво точно си Взашмодействаш В 
съответния момент) настрана, тук си 
говорим за няколко HenpocmuMu грешки. 
Може би най-значимата om koumo e 


изумителната и алогична идиотия, 
Вложена 8 образа на Джак Уолтърс. Човек 
остава с впечатлението, че героят му 
страда не от ментална нестабилност, 
а от съвсем Класическа дебилия. Пример: 
Вторият ден В Инсмут. Джак се Възползва 
от намалението, промъква се В офиса на 
управителя на местния хотел и открива 
emaxepkume и чекмеджетата, претъпкани 
с човешки Вътрешности. Малко по-Късно, 
преди ga си легне kpomko и спокойно 6 
стаята си, има-няма един етаж над 
нечовешката Касапница, нашето момче 
пише 8 любимия си дневник “Струва ми 
се, че В този град има нещо съмнително”. 
Верно? Ташак си направи! 

Системата от полудяване на Джак е 
блестяща идея сама по себе си, но интег- 
рирана В геймплея просто не се е получила 
адекватно. В играта има звуци и гледки, 
Които буквално ще побъркват героя mu 
(Като например спретнатият труп на 
някаква обесена Женица), докато същевре- 
менно далеч по-Кошмарни сцени (примерно 
гореописаната хотелска Касапница) ще 
бъдат подминавани с пълно безразличие и 
ще предизвикват В най-добрия случай бе- 
гло любопитство. “Я, подхльзнах се на HA- 
каков далак... Ха, добре че погледнах надолу, 
боже какъв стилен теракот. Трябва ga cu 
Взема такъв за Вкощи!”. Грубичко е някак. 

Озвучаването е добро, но недомислено. 
В типичен kyecmagxuücku маниер Джак ще 
Коментира по-голямата часп от предме- 
mume, попаднали пред погледа му. Пробле- 
мыт е, че ще го прави с неизменно Весел 
и приповдигнат тон. На мен ми е предел- 
но ясно, че Коментарите са записани на 
Куп и няма Как ga ce Вържап пълноценно 
с промяната на психическото състояние 


и настроенията му В хода на историята, 
но разбирането по никой начин не спасява 
неумолимо пропукващата се атмосфера. 
Отново пример (с минимално Количество 
спойлъри): Джак току-що е бил нападнат 
от някакво невъобразимо същество, ko- 
ето е освободил по погрешка, Кърви Като 
прасе и се мъчи да се изправи на горния 
етаж на някаква Къща. Om долния етаж 
долита отчаяният Goü на баща, прегърнал 
разкосаното тяло на дощеря си, убита om 
същото това небъобразимо същество. 
Джак се изправя на Крака и ти си Връщаш 
контрола над него. Поглеждаш Към близКа- 
та масичка и поставената Върху нея Кни- 
га, натискаш бутона за интеракция. “Я, 
дневник!” щастливо изчуруликва мистър 
Уолтърс с интонацията на хлапе, което 
току-що е открило играчка на Спайдърмен 
8 шоколадовото си яйце. И ползящият 
Към душата ти мрак бива грубо разпръс- 
нат om неконтролируем присптоп на исте- 
ричен смях. Ей такива gu&omuu. 


С.Т.Р.А.Х. 

При Все оплакванията ми 8 горната 
графа и графичните недъзи от още no- 
горната, искам ga cu съвсем наясно: Call 
of Cthulhu: DcotE предлага уникално Coye- 
тание om иновативни идеи, динамичен 
геймплей и непоклатима сюжетна основа, 
които изграждат така необходимата за 
Всеки уважаващ себе си фен хорър атмос- 
фера. Играта започва Като триизмерен 
адвенчър от първо лице, В Който събираш 
предмети, разговаряш с (недружелюбни) 
хора и събираш улики, но след някой и друг 
час 8 инвентара mu попадат HRKOAKO 02- 
нестрелни оръжия и приключенстването 


прераства 6 съвсем нелош шуутър, 6 Кой- 


то огнестрелната динамика се редува с 
решаване на загадки. 

Още 8 стартовия си екран Кутхулху 
те предупреждава, че ще си играе no Haŭ- 
подъл начин с контролите и образа, така 
че ga не се притесняваш за техническата 
изправност на конзолата и телевизора 
си. И го прави. До момента няма друго 
заглавие, което по подобен ефектен начин 
да преексплоатира заиграването с блър 
ефектите и Вибрациште Ha контролера 
ти. Пълната липса на интерфейс пък спо- 
мага за адекватното mu съпреживяване с 
Джак. И Когато усетиш ускорения му go 
kpaüHocm пулс В naga си и Видиш свето- 
Въртежа и Капките Кръв, стичащи се по 
лицето му, ще разбереш ясно за Какво ти 
говоря. Това е истински СТРАХ om първо 
лице. В пряк и преносен смисъл. 

За разлика от обещаваната реалис- 
тична и Комплексна система за леку- 
Ване (имаш набор от бинтове, шини и 
обезболяващи, koumo ga прилагаш Върху 
наранената част om тялото си), която 
Всъщност се ограничава до бързия heal all 
клавиш, дВойно по-активно обещаваната 


Твърде остаряла и отнемаща част от плаше 
ефект поради липсата на оетайлност 8 Ключови 
сцени 


Чудесна атмосферна музика и професионално 038y- 
чаване. Плюс една описана В статията недомисли- 
ца относно последното 


Историяг 
равном 
умреш Ве 


овъл хорър и адвенчър. Пътят 
Волинеен. Липсата на интерфейс e нож с аве остриета. 


психическа неустойчивост на Джак е ре- 
ализирана брилянтно. При Всеки сблъсък 
с някакво ужасяващо проявление пулсът 
на твоят герой се покачва, a околният 
свят се размива. Ако останеш загледан 
прекалено дълго В “проявлението”, pucky- 
Ваш ga нанесеш трайни ментални щети 
на Джак, да му докараш световъртежи, 
Видения, припадъци и дори инфаркт или 
самоубийство. Не се шегувам, няма друга 
игра, 6 Която героят ти може ga вдигне 
оръжието, с което си го екипирал и па си 
отнесе главата, просто защото му е 90- 
шло В повече. 

Така че да, В твърде сериозна степен 
чакането си струваше. Повече - догодина 
(виж страничния Коментар). 


Курц, на сбогуване 

Невъзможно е да се опише с думи Как- 
Во точно представлява ужасыт. Ужасът. 
Ужасьт има лице... и ти трябва ga се 
сприятелиш с ужаса. Ужасът и смъртни- 
ят страх са твои приятели. А ако не са 
- тогава ти стават врагове, от които 
трябва да се страхуваш... 


+ Великолепна история 
+ Изненадващо плотна хорър-апмосфера 


+ Добро жанрово преплитане между шууптьр 
u адвенчър 


- Некомфортно управление 

- Остаряла графика 

= Голяма част om пъзелите се минават на прин- 
ципа на пробите и грешките 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


PlayStation.? / САЙТ: 


Колосът! 


дилемата при представянето на едно заглавие, 

разполовяваща съзнанието Mu на две отоделни 

гледни точки - едната професионална, a gpyea- 
та емоционална. Винаги съм държал на обективността, 
изтласкваща личните ми пристрастия на заден план и из- 
пращаща Вероятността да изразя истинското си, първично 
усещане при дисекцията на едно заглавие Ком двете нули, 
Красящи Вратата на Всеки един нужник. Обективността, 
Както знаеш, се поражда от опита, или както е по-модерно 
да се Казва днес - om експирионса. Ако трябваше ga ce доверя 
именно на него Shadow of the Colossus би получила едно отлич- 
но 8, нареждайки се редом go заглавия kamo Total Overdose или 
Serious Sam 2. От друга страна, да съпоставя по някакъв на- 
чин Shadow of the Colossus с гореспоменатите 086 заглавия и 
Въобще с Всеки Комерсиален продукт, 8 koümo се прокрадват 
Homku на забавление и някаква ugeüHocm, означава да плюя 
Върху начина по-който Виждам, разбирам и най-вече усещам 
игрите. С други думи - ga ce плюя Върху себе си. 


A а си призная честно, пред мен никога не е стояла 


ПЛАТФОРМИ: ::/ ЖАНР: 
ПРИЛИЧА НА; ) 


Казвам Всичко тоба не за ga mu докажа, че последното 
творение на Team /СО е най-перфектната игра правена go 
момента. Както Вече споменах, от една малко по-различ- 
на гледна точка това “Сянката” е игра за осмица, а това 
говори за слаби моменти - непостоянни Кадри за секунда, 
монотонност и прочее неща, снижаващи до цифри, nalo- 
сове и минуси едно произведение, което няма и по-Всяка 
Вероятност няма да има аналог. 

Никога! 

Предполагам Вече си се досетил, че не бих могъл да при- 
чиня нещо подобно на едно от най-емоционалните гейм 
творения създавани някога. По-скоро ще се опитам ga mu 
докажа, съответно да докажа и на себе си, защо Shadow 
of the Colossus e над ВсяКа оценка, минус, плюс, технически 
елемент или друга игра от настоящата генерация. В mosu 
ред на мисли поставената десятка е по-скоро формал- 
ност, Която ga mu напомни, че изиграването, или не — по- 
скоро съпреживяването на Team /СО-Вия епос е следващо- 
то стъпало В еволюционното mu развитие Като играч. 


АВтор: Koralsky 


Колосални чувства! 


„Концепцията на господата от японски произход звучи е 


адски простовата. Младо момче е решено да спаси мърт- 
Вата си любима, Като се изправи срещу древни създания 
на злото с изполиснки размери след Като божествен глас 
My сообщава, че това e единственият шанс да зърне от- 
ново широко отворените жизнерадостни очи на своята 
невеста. Крайно Клиширана история, съгласен съм. Както 
Казва обаче един мой близък приятел - Важна е не самата 
история, а начинът, по Който е разказана. По пози показа- 
тел ще получиш почти нулево сюжетно развитие до самия 
Край на играта, Когато пред теб ще се разтвори може 
би най-емоциоланият завършек В историята на игралната 
индустрия! Завършек, който ще забие перфектно заостре- 
ното си острие право В сърцето на Всеки един (без изклю- 
чение) играч стигнал до финалната права на Shadow of the 
Colossus. Край, Който поставя начало. Началото на нов по- 
глед, парадигма за бодещето на електронните забавления! 


$ È 


Makap u на пръв поглед, ЗОТС ga mu u3- 
глежда Като екшън ориентирано загла- 
Вие, В него основна част заемат пъзел 
елементите. В цялата игра правиш 
следното - откриваш огромно Каменно 
създание, поредния Колос, и го побежда- 
Ваш. Трогбаш В търсене на следващото 
- отново за да го надвиеш. И така go 
последния Colossi. Простичка, но гениал- 
на идея, която e реализирана по Възмож- 
но най-новаторския начин. Kapmama, на 
Която са намират твоите противници 
е десетки, ga не kaka cmomuuu Киломе- 
три Като площ — ще отКриеш гористи, 
пустинни, пресечени u Какви ли още He 
местности. Като безценен помощник 
при издирването на следващия против- 
ник се явява твоят меч, Който прихва- 
ща слънчевите лъчи В сноп, показващ ти 
относително правилната посока Към, 
Която трябва да се насочиш. Навлез- 
еш ли В мьглиста местност, гора или 
В Каньон обаче — трябва ga разчиташ 
единстВено на усета си. За по-бързото 
ти придвижване се грижи Арго - Красив 
Кон, Който по мое лично мнение е най- 
живото Копштно създание пояВявало се 
до момента Във Видео игра. Пришпориш 
ли Красивия Жребец, той може ga u3gep- 
Жи на Километричните пробези без Кап- 
Ка гняв. В иначе доста пустия свят, 6 
Който се развива действието, Агро ще 
бъде твоят неизменен другар, koümo Ви- 
наги ще се притича на помощ — cmuea 
да има kak разбира се. Едва Когато goc- 
тигнеш go даден Colossi осъзнаващ, че 
ти НЕ си магьосник, зъл Варварин с неиз- 
тощаема енергия или супермен. Именно 
тук се намесва силният пъзел елемент 
8 Shadow of the Colossus - В битка mun 
„Давид срещу Голиат”, Където на теб се 
пада ролята на дребния овчар, физиче- 
ската сила е Крайно неуместен подход 
при борба срещу стократно по-големи- 
те същества, koumo някак си трябва 
да надвиеш. Затова ще ти се наложи 
да мислиш - Как да стигнеш go слабата 
точка на Всеки един Великан (Всеки един 
си има такава, разположена на различна 
част от неговото тяло). Препоръчител- 
но е Винаги да оглеждаш терена, ба се 
Вгледаш Внимателно В структурата на 
Всеки един исполин – да мислиш. Едва 
след Като успееш да се качиш Върху му, 
започва следващата геймплейна фаза. 
Тази на съприкосновението. Няма дру- 
го заглавие, 8 Което толкова истински 
да усещаш сблосока с огромната жива 
маса, съставяща Всеки един твой про- 
тибник. Да, по истинско дори от това 
на God of Маги Ninja Gaiden. Илюзията за 
бруталния сблъсък ce засилва и от cka- 
лата за издръжливост на младежа, при 
привършването на Която той пада om 
огромното туловище на дадения Colossi. 
При положение, че при някои битки ще 
се бориш около половин час, само за да 


се качиш Върху му, то това трябва да 
ти напомни, че дори достигнал негова 
по-горна част от тялото отново ще 
трябва да мислиш! Да се опиташ да 
спестиш енергия, като се опиташ да се 
разходиш Върху дадена по-равна част, 
същевременно Внимавайки и за резките 
дВижения, които Colossi-mo прави за ga 
те свали на земята. След Всяка победа 
приятелю, ще имаш чувството, че си 
победил целия свят - ще изпиташ Вир- 
туален оргазом със засилващ се ефект 
с напредването на играта. Разбира се, 
освен на будната си мисъл, ще трябва 
да разчиташ и на своите умения за 60- 
раВене с лък, както на тези с меча и 6 
умелото обязаване на Арго. Защото Bce- 
Ки бос е Коренно различно от предишния, 
препятствие, Което можеш да преми- 
неш и по алтернативен начин използвай- 
Ки Всичко, което mu е на разположение 
- терен, местоположението ти В него, 
структурата на гиганта, подходът на 
Всяко Colossi и прочее. В дирене на огро- 
мните каменни гиганти, ще откриваш и 
същества населяващи земите, В koumo 
се развива действието. Някои от max 
(малките гущери) можеш да унищожиш 
и хапнеш, Като с това ще увеличиш ска- 
лата cu на издръжливост. На някои дър- 
Вета пок ще откриваш плодове, koumo 
имат способността да покачат твоите 
енергийни запаси. Цялата уникалност на 
изпълнението, освен Вече споменатата 
npocmoGamama, но Крайно оригинална и 
добре реализирана идея, изпъква и заради 
страхотния Кинематографичен подход 
— можеш да зумваш и Вортиш Камера- 
та дори В Кот-сцените, и макар, че има 
опасност понякога и да се загубиш В 
опитите си да следиш действието на 
играта Възможно най „филмоВо”, аз лич- 
но не мога да си представя по-правилна 
Камера за подобен род игра. Shadow of 
the Colossus 6 никакъв случай нямаше ga 
бъде толкова обаятелно заглавие, ако не 
разполагаше и с уникален Визуален стил, 
сотворен om нечий гениален японски 
мозък. Най-близка асоциация, Която ми 
хрумна gokamo играех Втората игра на 
Team ICO беше Panzer Dragoon Saga за 
Saturn, Както и разбира ce - /CO. 

Визията на Team ICO е изцяло освободе- 
на от Всякакви Клишета. Тя e небижда- 
на, безкрайно оригнала и не по-малко... 
странна. Може би това е една от ос- 
новните причини очите на един среднос- 
татистически играч ga He я отразят по 
начина, по-който ще тези на нея хард- 
Кор играчите. Моето мнение ли? Бога 
Mu, по-Красива игра om Shadow of the 
Colossus не сом Виждал, а аз съм имал 
привилегията да Видя много! Визуалното 
Внушение на играта е поне на нивото на 
порвите серии om Star Wars сагата, един 
нов, различен, но Въпреки това близък и 
реален свят... 


га Г rx 


Раузгацоп.о 


т 


Е НИНА 


В звуково отношение Shadow of the 
Colossus също успява да се изстреля 
над понятието игра. Докато, при Все 
божестВения характер на цялостна- 
та Визуална очарователност, силно 
си личи хардуерното ограничение, 
Което са имали японците, то В музи- 
Калното оформление действително 
можем да говорим за божествена 
намеса при направата на Всеки един 
трак, Всеки един звук - Всяко едно 
шумолене на Вяплъра или конски mpo- 
пот. Приказни симфонични мотиви 
галят с нереална нежност прибикна- 
лите ни на какво ли не слухови апа- 
рати, a откриващото парче Влиза В 
топ 5 на най-добрите ми тракове 
от Видео игра до момента. Не на по- 
следното място трябва да спомена 
и главният персонаж, който макар 
и съставен от малък на брой поли- 
гони, e по-жиВ дори om някои реални 
човешки същества, koumo познавам. 
Макар да тича и’ плува смешновато, 
moü прави това с абсолютно непод- 
правен финес. Младежът 6 Shadow of 
the Colossus прави десетки различни 
9бижения, дори Когато cu оставил 
контролерът на пода, Вперил поглед 
В страхотно раздвижените дрехи, и 
мускули на нискополигонния, но мамка 
му - жив модел! 


Shadow of the Perfection! 


Ше потретя — Shadow of the Colossus 
не е перфектна игра. Тя e над перфек- 
ционизма, защото не цели да бъде 
идеална. Не цели да бъде Комерсиална, 
добре продавана или ВисоКо оценена. 

Цели да бъде себе си. Това е една от 
малкото игри, В koumo докато игра- 
еш, разбираш, че тоба, там В телеВи- 
зора mu е изкуство! Всичките думи, 
снимки и трейлъри на света едва ли 
ще могат ga опишат или обяснят 
по какъвто и да е начин емоционал- 
ния порив, който предизвиква пя 898 
Всеки търсещ играч. 


Бедният PS2 издъхва на някои моменти, но за 
пореден път доказва, че е можещ хардуер, Когато 
зад него стоят правилните диввлъпъри. 


| ФУНДАМЕНТАЛЕН 


| Shadow of the Colossus може да бъде и монотонна 
— ако си Краен фен единствено на True Сите или 
NFS Underground 2... 


1 Божествен - просто He ми се мисли Както ни 
| очаква при появата на Р5З и новата игра на Теат 
| ICO 


Торсещият играч играч трябва: ga Ha- 
мери Нея, RGB Кабел (повече om забъл- 
жителен), слушалки и що годе прили- 
чен телевизор, за да ce Впусне В едно 
om над-емоционалните преживявания, 
предложени му от софтуерен продукт. 
И Като Казвам търсещ, нямам предвид 
единствено емоционален играч. Top- 
сещият е този, който играе не само 
избрани игри, това е плейър, Който 
тества Всеки един Комерсиален про- 
дукт, голяма игра или проста аркадна 
стрелялка, за да може след това да оце- 
ни по достойнство продукти от Кали- 
бора на Shadow of the Colossus. Защото 
си мисля, че ако на година 8ceku един om 
нас получава своя пай от три заглавия 
с емоционалния заряд на “Сянката”, то 
ние ще бъдем наб-щастливите играчи 
на сВета. Разбира се с уговорката Всеки 
да има своите три Shadow of Colossus-a 
Като усещане. 

Връщайки се отново на последния npo- 
gykm на Team ICO ще споделя мнение, 
че ако 160 беше началото на една плаха 
революция, mo Shadow of the Colossus e 
апотеозът на Виртуалните забавления 
при тази генерация Конзолни игри, пред- 
ставяйки неща, които никога не си cpe- 
шал go момента, съчетани с такива, 
които срещаш Във Всеки един съвреме- 
нен продукт. На фона на npocmoGamama 
играла схема, цялата уникална сплав оп 
правилно употребени елементи изпъква 
с неповторимост, за описанието, на Ко- 
ято Все още не e измислен подходящият 
епитет. Просто погледни Въвеждащо- 
mo in-game интро, В Което не се случва 
почти нищо, но снимачния подход, му- 
зиката, Визуализацията и цялостното 
изльчване ще събудят низ от чувства, 
Които само един необременен от проце- 
сите В гейм-индустрията продукт мо- 
гат да пробудят. Едно от малкото за- 
главия Въобще, Което разчита поВече на 
емоционалното Внушение и душевното 
преживяване, отколкото на Всичките 
полигони, които ще могат да рендват 
В реално Време Хбох 360 и Р53! 

Амин! 


+ Изкуство 


- Изкуство 


&3 LIFESTYLE 


СЪДЪРЖАНИЕ 


Кино 
80 | Противопоставяне 
82 | Музика 


War of the дате babesz 


модел Мира Михайлова 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers" Workshop 


НИЩО НЕ ТЕ СПИРА 


CYBORG Evo WIRELESS 


Първият в света напълно регулируем безжичен джойстик. Регулируем наклон на главата на джойстика, 
позволяващ откриването на оптималната за игра позиция на лявата или дясна ръка. Усъвършенствано 
програмиране чрез фирмения софтуер - Saitek Smart Technology™. 


* Спусък за скорострелен огън 

• 5 бутона за стрелба 

* Осем-посочен бутон за контрол на погледа 

* 9D въртене около оста за управление на руля 

• Постов тротьл 

* 2 5ҺІК бутона 

* 4 бутона в основата 

* Еднопружинен карданен механизъм 

* Опора за дланта с възможност за поставяне на 3 различни позиции 


• 24 СНг-ова радио-честотна технология, даваща възможност за игра от до 10 метра разстояние 
* До 50 часа игра само с една алкална батерия 


d 


evo 


<> 0021 


www.saitek-bg.com 


= upcoming 


Ellie Parker 


Наоми Уотс лежи go някакъв пич 8 леглото cu. Пичът става рязко, навлича си панталона и обяснява „Виж, Вече съм убеден, аз 
определено съм гей“. „Е, Как свърши тогава?“ пита ma полуразплакана. „Мислех cu за Джони Деп“. 

Филмът е заснет с камера om рамо и е сравнително добре приет на актуалния фестивал 8 Сънданс, така че може и ga е хубав. Наоми 
Уотс пък си е доказано хубава, така че смятаме да го гледаме при ВсичКи случаи. 


An American Haunting 


Базиран Върху единствения случай 8 американската история, Когато 8 рамките на съдебен процес за убийство е бил осъден... призрак. 
Става дума за поредната Къща с gyxo8e, 8 която поредните нещастници оцеляват Кой както може. Но пък сцените с биенето на 
шамарите и подскачащата Във Въздуха карета са толкова смешни, че се почувствах длъжен да споделя пози трейлър с теб. 


Monster House 


Стивън Спийлбърг и Робърт Земекис продуцират свежа на вид анимация, 6 Която се разказва - никога не можеш ga познаеш - за Коща с 
духове! Трейлорът набляга повече Върху таланта на аниматорите, отколкото на очакваните шегички, но смятам да дам шанс на този 
филм дори и само заради гласовете на Стийв Бушеми и Джейсън Лий. И за онзи момент с полицаите, Всъщност... 


Wolf Creek 


Кървав австралийски хорър, базиран Върху реални събития. Толкова реални, че продуцентите са били помолени ga забавят премиерата 
go приключването на делото срещу Брадли Джон Мърдок, убил по особено Жесток начин английския стопаджия Питър Фалконио. Звучи 
забавно. 


The Fountain 


Новият филм на твърде основателно считания за гений Дарън Аронофски. ПровКттыт беше преустановен, след Като предвиденият за 
главната роля Брад Пит предпочете да Коли троянци за Волфганг Петерсън. Понастоящем героят му преминава 6 адамантовите ръце 
на Хю Джакмън, Което не е особено добра новина. Всичко останало обаче - е. Историята не подлежи на преразказване В рамките на 
няколко изречения с преплетените В нея съдби и епохи. А Визията е толкова невероятна, че само 6 самотната минутка на този тийзър 
ге стаена повече Красота, отколкото 8 целия шибан Лувър. 


: Класика 


King Kong [1933] 


Пет причини ga го определшм Като Култов: 


1 Основният модел на Конг бил Висок Ком тридесетина сантиметра, a фоновата ожунгла за моментите с 
негово участие на острова била изградена от стайни растения. По Време на снимките едно от тях цъфнало 
без никой да го забележи и сцената влязла Във финалния филм. 


2 Пилотите, свалящи Конг от Емпайър Стейт Билдинг са Всъщност режисьорите и продуценти Мериън 
Куупър и Ърнест Шоудсак. Причината - по някое Време, преуморен от работа, Куупър изромжал: „Кога Haŭ- 
сетне ще убием копеленцето?“ 


3 ЯВява се нещо Като прародител на моушън Кепчъринг технологията. За да покажат на аниматора Как 
трябва да изглежда бойната сцена между Кинг Конг и Ти-Рекса, Мериън Куупър и Ърнест Шоудсак (и овамата 
тренирали борба) ce сбили 8 cmyguomo. 


4 Инкасирал най-големия приход за Времето си. През първия си уикенд на екран Кинг Конг е спонсориран 
зрително с $90 000. 


5 Филмът е пускан на екран четири momu за периода 1933-1952 г., kamo Всеки nem бил орязван дополнително 8 
името на цензурата. Наскоро полната Версия беше издадена на ремастерирано DVD. Единствената сцена, 
Която липсва от него, показва Как гигантски паяци изяждат четирима моряци. Зрителите на 
предварителната прожекция пищели толкова ужасено на нея, че Куупър лично се върнал 8 студиото, изрязал 
A U A изхвърлил. ( жар 


Страницата подготви: Snake Ба. 


DooM Рубриката Води: Snake 
Жанр: гейм-екшън 

С участието на: Карл Ърбън, Скалата, Декстър Флечър, Розмънд Пайк 
Режисьор: Андржей bepkoBuak (Ромео трябва да умре, Изходни рани) 
Сценаристи: Дейв Калам (Вълк, Светецът) и Уесли Стрик (дебют) 
Официална страница: http://www.doommovie.com/ 


От гледна mouka на последните оценката на филма е абсолютна нула, om Келбино8 mun. На теб, Като дърт геймър обаче, се пада Възможността да я Вдигнеш go 
Желаната от теб стойност 8 първото интерактивно филмово ревю В GW, че и В българското медийно пространство по принцип. Намери си листче и записвай. 


-..бамо защото е играл педераст 8 Ве Cool [-2 точки] 

-Разочарован си от факта, че главният герой има реплики, защото не можеш да се опъждествиш адекватно с него [-1 точка) 

-Мечтаеш си да видиш БефеГе на живо [+2 точки] 

-..U планираш ga се изпразниш поне три пъти, 6 серия, Когато Скалата произнася Big Fuckin’ Gun по онзи начин [+3 точки] 

-Мечтаеш cu ga Видиш Фърст Пърсън момент 8 Киното [+3 точки] 

-Тайно се надяваш 8 играта ga има бензинова резачка [+1 точка] 

-Разчиташ на факта, че действието Във филма ce развива на Марс... [+1 точка) 

т... а сценарият е базиран основно Върху култовите първи две игри, а не Върху безумната трета [-2 точки] 

-Освен това разчиташ, че предварителните материали са те подлъгали и чудовищата идват om Aga, а не от някаква тайна лаборатория... [-2 точки] 
-...а филмът не е по-евтин и бутафорен от споменатото по-горе аматьорско порно [-4 точки] 

-Искаш да гледаш Корвища [+1 точка] 

„Винаги cu си представял елитните спейс маринци Като Еомер, минус косата и каската [+1 точка] 

-Гейм препратките В стил Взривяващи се пожарогасители, граната през meAenopma или зацграването с името на пинки-диймона me Възбуждат |+2 mouku] 
-Искаш ga Видиш Как някой завира едрокалибрен пистолет 8 гърлото на Кармак и му разпилява мозъка по стената [+2 точки] 

-Считаш, че е повече от задължително В саундтрака на филм по игра на id software да присъстват Nine Inch Nails [+3 точки] 

-He знаеш kou ca Nine Inch Nails [-4 точки и +1 побой, Като me срещна| 

-Смял си се go припадък с Колежката Деймънд на премиерата [+2 точки] 

-Мечтаеш си да прекараш двата часа на филма, духайки ентусиазирано на автора на тази статия... [+4 точки] 

-Но си мъж [-8 точки, +1 побой, Като те срещне Макс] 


Пещерата [The Cave] 

Жанр: пещерен хорър ; 

с участието на: разни неизвестни и Пайпър Парабоу 

Режисьор: Брус Хънт (дебют) 

Сценаристи: не се забелязваше да шма i 
Официална страница: http;//www.sonypictures.com/movies/thecave/ 


и Вида на 
Пайпър Парабоу (онази от Грозна Като смъртта, но немотивирано облечена) пищи P jon Y Си 
3 аля и 
id особено лош Визуален ефект. Операторот ce стряска, завърта рязко Камерата и про 
жалките усилия на СиДжиАй дипартмънта ga ие po utu abiere a RB CRI 
нал на прожекция на Пещ А 
Ако гледаш това, очевидно си попад ШЕ je de 
ото и гледането р 
мисли) са ми толкова неясни, Кол 
Жебно задължение, така че не ме 8 серии 
[o SEM животинки, така ue изобщо He Mu ce обяснявай. Единствената сравнително нормална np 


ü фай ирицифрен 
ър с помощта на а/максимум чет 
идеш да Видиш Как се прави сай фай хор 
отоке, при Вида на една празна пещера, В която лошите Визуални 


cm фенерчета и о/два чифта румънски Кубинки. Последните 


бюджет, 6/събрани от улицата актьори, Видимо объркани от факта, че трябВа ga пищят 


y , / 
ефек и ще бъда монтирани 0-Косно, В/ава цве HU фил ъра, закупени на ро моция, гише 

К 0 рекла мно послание на филма защото 8 1ещера! а Всичко бива анихшлирано, ама румънски ne Кубинки ри меинс форевър 
явно са с ри om , 


Тъмно минало [A History of Violence] 

Жанр: социален трилър 

С участието на: Виго Мортънсън, Мария Бело, Ед Харис, Уилям Хърт 
Режисьор: Дейвид Кронънбърг (Myxama, Видеодром, Катастрофа, Екзистенц) 
Сценарист: Джош Олсън 

Официална страница: htip://www.historyoiviolence.com/ 


Дейвид Кронънбърг е толкова очарователно Краен режисьор, че няма да пропусне да mu покаже откъснат нос и достойно за Класно софт порно грубо 
сглолбищно ебане ВоВ филм, Който 8 основата си Всъщност e Камерна, семейна драма с плахи трилърски проблясъци. Сюжетът е прост и 
преднамерено схематичен - собственик на провинциална закусвалня, примерен съпруг и прекрасен баща на две очароВателни дечица, се оказва 
ommeéeAuA ce от занаята елитен убиец, когото серия om събития принуждава да ce Върне Към „тъмното си минало“. Или Казано с други думи, да 
изчука грубо милата си женица, без да я попита нито Веднъж „свърши ли, миличко“, след което да се хване за пистолета и да отиде да разпилее no 
паважа главата на брат си, който се явява някакъв юбер-престъпен бос и пречи на kpomkomo му провинциално съществувание. След Което да се 
прибере Вкъщи и ga яде руло Стефани със семейството си. 

Разликата между този филм и Всяка друга социална драма е, че там Където иначе биха бликнали сълзи, при Кронънбърг бликват Кръв шили сперма. А 
очаквано нежната и Внимателна дисекция на емоциите при него се извършва делово, с големия сатър. Но точно, Когато си решил, че си схванал за. 
Какво става дума и се Каниш да произнесеш думите „самоцелно скандален“, филмът те матира с безмълвния си финал и една единствена, самотна 
сълза, Която е по-груба и разпторсваща от цялата тази „История на насилието“. 

Обичам такива ленти. 


Р.5: Прочее, ако успееш да разпознаеш Джон Карпентър и Джорож Ей Ромеро 8 заКусвалнята, значи си om наштпе. 
7/10 


Цар на Войната [Lord of War] 

Жанр: сатиричен трилър 5 

С участието на: Никълъс Кейдж, ДЖарет Лито, Бриджит Мойнъхам, Йън Холм, Итън Хоук 
Режисьор: Андрю Никол (Гатака, Симон) 

Сценарист: Андрю Никол (Гатака, Симон, Шоуто на Труман) 

Официална страница: http;//www.lordofwarthemovie.com/ 


Филм за безскрупулен търговец на оръжие? Да. 

Изигран безскрупулно добре от Ник Кейдж? Съмняваш ли ce?! 

От режисьора и сценарист на Tamaka, който е ебахти и култовия филм, а? Мдам, то си 
го пише по-горе. 

Финансиран от неясен източник, след Като нито едно американско студио He се е 
съгласило да подкрепи финансово сценария? Така ce е получило. 

Заснет с реални оръжия и танкове, наместо с макети, защото истинските птърговци на 
оръжия са предложили стоката си значително по-евтино от специалистите по Визуални 
ефекти и реквизит? факт. 

Филммейкьрите са си имали ядове с НАТО, защото Като са Видели сателитните снимки на подредените 6 редици танкове, костюмираните пичове са 
решили, че се заформя Война? Да бе, няма ташак. 

С други думи калашниците, струпани на купчини В името на сценарните послания, 8 последствие са били продадени В някоя бедна африканска държавица 
и са послужили за избиването на Жени и деца? Така излиза. 

И филмът започва с една от най-нечовешките откриващи сцени 8 историята на съвременното Кино? Именно. 5 

А после се превръща 8 поучителна притча за това Колко лошо нещо e арм-дийлингът енд дей ливо хепили евор афтър? Не. 

Обаче най-култовите реплики са Вкарани В трейлора, a? За съжаление. 

Но пък филмът като цяло е нечовешки смешен? Стига ба видиш зверския черен хумор под маската на социалната драма - ga. 

Значи Все пак си струва да го гледам, а? Мен ако питаш - определено! 


quiN(S 


дравей отново, Скъпи Наш 
3 Читателю. Закономерно 
депресирани от факта, че 
остаряваме стремително, с 
колегата Димитров съвсем случайно си 
спомнихме един малко странен рожден ден. 
Или по-скоро рожден месец, защото никога 
не сме били особено добри с датите. Но 
така или иначе през декември се навършват 
точно три години, откакто с него написахме 
първия си Версус. Тотално неизвестен за 
аудиторията факт е, че Всъщност аз 
създадох рубриката (демек – аз съм бащата) 
с идеята това да бъде част от филмовите 
ни страници; нещо Като дуел между два 
идентични по някакви параграфи филми - а 
първият и единствен филмов Версус беше 
Monsters Inc. VS. Shrek Димитров (той 
се явява майката, няма Как) пък надуши 
потенциала на противопоставянето и реши 
да го премести 8 малко по-социална насока, 
нещо Като идеен център на заформящата 
се по същото бреме идея за Лайфстайл 
секция. 
Tyk приложеният текст nok е първият 
“социален” Версус, който двамата написахме, 
който така и не е намирал място на 
страниците на Gamers' Workshop. Прилагаме 
го без никакви редакции, 8 оригиналния му 
Вид. Можеш да го приемеш Като подарък за 
Коледа или пок Като мегаломански трибют 
lo us. 
Emo го и нашият носталгичен noBeü от 
доброто старо време. Приятно четене. 
Snake, декември 2005 


Дияне, стари мой приятелю. Сърцето 
ми ce свива, Когато ден след ден me 
Виждам, Вървящ целеустремен по улицата 
и прегърнал Все същото изящно създание, с 
Което си се прегръщате от години. Дълго 
maax надеждата, че нездравата mu страст 
Към подобен род емоционално постоянство 
ще отмине с Времето и пролетният Вятър 
на някоя нова Връзка с — ga ме прощаваш 
за овусмисления израз — нежно подухване 
ще разсее розовите мъгли om душата 
mu. Отваряйки отново очите mu за 
красивия свят, изпълнен с – ако продолжим 
с метафората - неизброими пролетни 
Ветрове, склонни да духат по Всякакви 
дребни метеорологични поводи. Но не би, 
изчезна оня блясък В очите ти - на ловеца, 


ОБВЪРЗВАНЕТО ү 


прицелил личното си, изльскано до блясък 
и Винаги готово за употреба оръжие Към 
Всяка плячка, попаднала 8 полезрението му 
и отговаряща на три простички изисквания. 
90 - 60 — 90. Ще ми ce отново ga те Видя 
гордо бозпрабил ce борху маса 6 някое 
влитно заведение, пеещ, зареял разфокусиран 
поглед В тълпата om обожателки, сбрана 
край Кухненската мебел. Момичета, 
Възхитени от богатата чувствена бленда 
на гласа ти и финеса, с Който завърза на 
моряшки Възел сервитьора, опитал ce да me 
свали от масата. Наместо това обаче те 
Виждам единствено стегнал В npeepogkama 
си Красивата си - това поне се налага 
ga mu го призная - половинка, Кротык и 
мил go безобразие. Забрави ли Вече Как се 
шегувахме навремето, че дори Ева ga не 6e 
посегнала Ком ябълката, то съвсем скоро 
Адам със сигурност в щял да се яви пред 
Господ, умолително cmuckaüku останалите 
си ребра В треперещите си ръце. Или пък 
драговолно е щял да напусне рая 8 търсене 
на други жени. Защото, братко мой, с една 
- не се mpae! Ти си го Казвал, помниш ли? Не 
помниш, разбира се. Изгуби си някъде себе 
си, докато си прекарвал индивидуалността 
си през ситото на нейните Критерии и 
капризи, и си излязъл от другата страна 
надребнен, обезличен човек. He мога вече. 
Сърце аберско не трае - рекох си, стига! 
Време e ga те Вразумя, и ще започна no peg. 


Домът 

He ми Казвай, че не си я Виждал, поне 
Веднъж, ga отправя изпълнен с неприязън 
поглед Към безценния mu четворен плакат 
на Памела Андерсън и не си прочитал В него 
ясното намерение ga го смени с някой гоблен с 
Котенца, Веднага щом най-после се нанесе при 
теб. Каква част от Времето ти, принципно 
отделено за блажена леност, отива Всеки ден 
за да почистиш и подредиш стаята си? Къде 
отиде онзи уютен безпорядък, придаващ 
неповторимата бохемска атмосфера, 
заради която толкова често се събирахме у 
Вас? Какво стана с купоните? Сподели ми, 
честно - като на приятел, не изпитваш ли 
понякога непреодолимото желание да смениш 
тапетите или да изхвърлиш някоя омръзнала 
mu част om мебелировката? И Как, 8 
таков случай, смяташ да понасяш докато 
смъртта Ви раздели една константна част 
от интериора? Нея. 


Заведенията 

Тежко е да е обикаляш из скучните 
заведения, нали? Кажи ми, Как 0 обясняваш 
нежеланието си ga я заведеш В някое 
от готините местенца на бурното 
ни минало, Когато първото, Което 
правеше бе ga разчетеш името от 
Картончето, Висящо Връз пищната гръд 
на поредната сервитьорка, за да можеш 
ga пофамилиарничиш C нвя и евентуално 
да я Включиш Като десерт В менюто си? 
Да, така е, някои om gecepmuemama още 
работят 8 max, знам. Ще me питам и 
друго - не ми ли липсва от Време на време 
“При кочовете” сега, Когато основният mu 
Критерий при избора на заведението не е 
шишето Водка ga mu излезе под два лева, 
а си търсиш глупости Като романтична 
атмосфера, сепаренца и свещи? 


Приятелите 

Не, наистина, откога не cu идвал 8 “При 
кочовете”. Знам защо не идваш. Тя не харесва 
кочовете. Ти също не харесваш приятелките 
0, но не смееш да си го кажеш. Осъзнай се. 
Разкосваш Връзките с хората, koumo me 
знаят що за свиня си и cu те обичат такъв 
u си мисля, че ако някой ден ma случайно 
също осъзнав що за свиня си и те зареже ще 
останеш неприятно самотен. 


Финансите 

Мода. Тук ме хвана леко на тясно. Знам, 
че нарушаващата финансовия баланс схема 
“почерпка = секс”, Където почерпка Bapupa 
между малка Водка на Крак и Вечеря В луксозен 
ресторант, Вече в поптонала 8 забравеното 
ти донжуановско минало. Но на мен поне 
не ми се налага ga правя скъпи подаръци за 
рождени дни, освен ако съдбата не е ВКарала 
някоя девойка 6 леглото ми Вечерта срещу 
Въпросната Важна за нея gama. Mok и потят, 
по Който си поел, рано или Късно ще те 
отведе go един неприлично ckon Купон, на 
който тя ще бъде с чудна рокля, a mu ще 
трябва ga подпишеш 8 гражданското едно 
документче, че ще танцуваш само, само с 
нея... 


Външният Вид 

Помниш ли Как ходехме, навремето преди 
Всяко море, с теб и с Киро 868 фитнеса на 
Менгемето и се скъсвахме от тренировки, 
за да можем да омайваме рускините и 


шведките по плажа сос страховитите 
ни и блестящо орелефени мускули. А 
сега погледни надолу Ком шкембенцето, 
Въздигащото се nog лекоосаната с петна 
от Вечерята, Която тя ти сготви, 
тениска. Е? 


Свободата и свободното Време 

Знаеш ли Как разбирам аз свободата? 
Като битие, 8 Което mu е позволено ga 
мислиш единстВено и само за себе си, без 
на НЯКОГО това да му пречи, съобразявайки 
се само със собствените си Желания и 
дребни Капризи. Колко поти Всеки ден се 
принуждаваш, по един или друг повод, да 
си напомняш: за разликата 8 половете и 
съответно, че пя принадлежи Ком така 
нареченият нежен? Автоматично Водещо 
до резултата да се съобразяваш с НЕЙНИТЕ 
Капризи и Желания, за да не би случайно 
да я нараниш. Къде ти е свободата или 
пок свободното Време, след Като дори и 
усамотението ти за петнадесет минути 
8 тоалетната със съботния Вестник се 
тълкува като явен акт на пренебрежение? 


сексът 

Не на последно място, разбира се. 
Прекрасно знам Какво ще ми Кажеш 
= стабилната Връзка означава лесно 
достъпен, евтин, сравнително изчистен 
omkom болести и редовен секс. Прав 
си, разбира се. Шансът ми да позная 
nWomckume наслади е пряко свързан с 
непрестанно обикаляне на заведения 
и Купони, специално поддържан чар и 
- Както Вече бе отбелязано - пари за 
почерпки. Не ми е леко, но и на теб не 
ти е. В момента познаваш тялото 
0 по-добре и от дистанционното на 
телевизора си. Знаеш Какво ще предизвика 
натискането на Всяко едно konye, наясно 
си U C пълния списък на програмите. И 
Като ce заговорихме за телевизори, май 
единственото разнообразие, go Което 
можеш да ce домогнеш е илюстрирано om 
факта, че си преместил XXL, В началото 
на списъка cu с програмите. Това, което 
аз трябва да направя, за да избягам от 
еднообразието е лаконичната бележка на 
огледалото 0 В Коридора и, може би, роза 
- Все пак стилът преди Всичко. А mu? 


Александър Snake Бакалов 


S КРАТКОТРАЙНИТЕ ВРЪЗКИ 


ашо, Верни ми друже. 
С Верността ти Към 

традициите e трогателна, 

но Както се казваше В една 
реклама “традициите не» са това, 
което бяха”. В отговор и В тон с 
Ветровш u= метафори, бих 
казал, рано или късно 
< OmHnkoge се задава Вятърът на 
промяната, за да разпръсне Купесто- 
дъжоовната облачност, олицетворена 
от десетките, разплакани след 
бележката на огледалото и розата 
(Вярно си е, стилот е Важен!), лица и да 
отвори място на единственото ярко и 
любвеобилно слънце. Иначе помня тези 
палави пролетни бризчета; за. Кошпо 
така Воъхновено ми говориш, но Всички 
те преминаха някак имагинерно покрай 
мен (или може би аз покрай max), без ga 
оставят следа В душата ми. Тук обаче 
се налагат няколко уточнения. Първо, 
метеорологичният повод, Който ги 
араше ga nogyx8am хич не е дребен. Да 
си имаме уважението. И Второ, гласът 
ми никога не е бил нещо повече от 
несполучлива имитация на магарешка 
прозяВКа, a В погледите на момичетата 
Край масата по-Вероятно се е четял 
“стаен ужас, отколкото Възхита. Явно 
не само моят поглед е бил разфокусиран 
онази Вечер. Колкото до сервитьора, 
боя се, че там намесата на Менгемето 
се оказа решаваща. Да оставим тоба. 
Не помня, Кой беше Казал, че понякога, 
за ga преоткриеш себе cu, е нужно 
първо да се загубиш. E, аз се загубих 
и докато се Aymax из лабиринтите 
на обърканото cu съзнание открих 
Рая. Колкото и странно да ти звучи, 
това не стана на една от проядените, 
скрибуцащи под тежестта на 
годинките си маси на “При кочовете”. 
Има една древногръцка легенда, според 
Която ние сме само половинки от едно 
цяло и Всеки търси да намери своята. 
Аз omkpux моята и съм “хепи”. Знам, 
че четеш тоба изкривил устни 6 
иронична усмивка. Знам, че не разбираш 


u допускам, че тоба никога He ще mu ce 
случи. Горко mu. Ако сърцето mu никога 
не тупти В споделения ритъм на друго 
обично сърце, или пък не се докоснеш 
до химията на истинската обич. И 90 
тайнството на това ден след ден, 
парченце по парченце да сглобяваш 
пъзела на нечия друга, необятна 
индивидуалност. 

Но, Като си рекъл, нека Караме 
поред. 


Домът 

Всъщност тя Вече почти се нанесе 
при мен. Внасяйки с това малко стил В 
хаоса, който ти така любезно определи 
като “уютен безпорядък. Знаеш ли, 
сега поне знам Къде са ми чорапите и не 
ми се налага да ги търся, ориентирайки 
се по миризмата. И няма по-блажена 
леност от това да зяпам телевизора 
В Компанията на успокояващото 0 
присъствие. Обичам ga я чувствам 
00 себе си, да я чувам как диша, да 
надушвам аромата 0. Тоба е, Което 
свързвам с домашен уют. А, Като 
отвори дума за тапети, да, сменихме 
ги. Избрахме ги заедно! И, бинго, познай 
Какво ми подари за рождения ден? 
ЧетВорен плакат на Анджелина Джоли. 


Заведенията 

Голям Кеф ми e ga я 800Я no 
заведения. Да я гледам Как танцуба 
на дансинга и тегли напоените с 
№стиво Желание погледи на мъжката 
популация. Чета Ao8gXuückus блясък 6 
очите им, отскачащ от гранитната 0 
недостъпност, скоропостижно удавян 
8 мытилката на разочарованието. И 
Култовият момент, Когато пуснат 
блус, тя се приближава с люлеещата cu 
походка и прогпяга ръка. Очште 0 греят. 
Единствено за мен. Завистта е Като 
лепкава Киша, през Която си проправяме 
път, за ga се понесем В бавния pumoM 
на танца и светът е само нейният 
и моят gox, koumo се сливат. Как ga 
ти Кажа, приятелю, едва ли шма друго, 


Което така ga ласкае едно мъжко 
самолюбие. Какво за “При кочовете” и 
свидетелствата за разнообразието 
от Всякакви долнопробни ментета 
(за по 98а лева бутилката) и евтини 
манджи, минаващи за покривки на 
масите там? 


Приятелите 

Ами тя ми е приятел... Хм, добре де, 
не съм убедителен дори В собствените 
сиуши, спипа ме, признавам. Обещавам 
да си припомним свинските Времена 
6 най-скоро Време. Спокойно, ще бъда 
сам, забелязал съм, че и Кочовете 
не харесват нея. Мисля, че Все някак 
ще го преживее, след безумната 
Вечер, 8 Която се наложи да изтърпя 
истеричните 0 дружки се нуждая от 
солиден реванш. 


Финансиите 

Голяма грешка направи с този 
параграф, драги. Вече не се налага да 
се бърКам за Всяка почерпка, освен че 
(Като сме тръгнали да се позоваваме 
на поп-културата) “моята жена е с най- 
дългите Крака”, пя обича и да си плаща 
сметките. А и сега, когато няма защо 
да се правя на Конте през ден, npockaüku 
Кинти за Всеки последен писък на 
модата с едничката идея ga съм ултра 
модерен, сред характеристиките на 
прасенцето Mu Касичка ce прокрадва 
и една приятно нарастваща тежест. 
По дрехите само посрещат, приятелю, 
а твоят проблем е, че си единствено 
посрещан, никога не се задържаш 
достатъчно, за да те оценят и заради 
това, което си ти самия. 


Външният Вид 

Забравил си, май, стария Кръчмарски 
лаф, че “под голям Камък, голяма змия 
се Крие”. Какво повече да ти Кажа, 
човече? Суетата не трябва да оковава 
душата. Къркам cu биричката, хапвам 
си пържените kapmodku, Вечер пя ме 
гали no Коремчето и му се Кефи... 


СВобоцата и свободното Време 

А ти? Погледни се, да не би да си 
свободен? Затворник на собственото 
си его и старателно поддържан имидж. 
Колко усилия ти струва този фалш? 
СВободата mu е илюзорна, задушаван 
си от повече правила и ограничения, 
с тази разлика, че си eu налагаш сам. 
Което изключва Възможността да 
се бориш c max. Аз поне имам шанса 
да съм естествен и лека-полека ga 
променя нещата. Свободата, Сашко, e 
на Върха на копието, а моето Все още е 
В пълна бойна готовност. Тя не е нещо, 
което се подарява, за нея се Воюва. Ако 
се наложи дори и В леглото, Което ни 
довежда и до последния абзац. 


Сексът 

Я си признай, Колко често ти 
се случва да си тръгнеш сутрин 
неудовлетворен? Да, аз също знам, че 
понякога човек попада на страхотни 
находки, но Въпреки това В повечето 
случаи сексът He e тоба, Което би 
могъл да бъде, ако се опознаете по- 
добре и изучите предпочитанията си. 

Вярно е, че съм наясно със списъка 
с програмите, но поне Когато опре 
до тоба програмата е пълна. Ти - 
ceza пък на свой peg ме извини за 
двусмисления израз go Кой Канал 
успяваш да стигнеш обикноВено? Но 
He тоба е най-важното, разбира ce. 
Над Всичко е хармонията между секс 
u любов. Да споделиш насладата с 
момиче, което обичаш, и което обича 
теб. Пожелавам ти го, дано Все пак ти 
се случи. Колкото go XXL, преместих 
го по нейно настояване. Оказа се по- 
голям еротоман и от мен самия. 
Какво повече да желае човек от една 
Жена. И преди да сложа точката, искам 
да те попитам нещо, защо 6 така 
ентусиазирано прокламираната ти 
загриженост Към мен липсва графата 
Самота? 


Диян Freeman Димитров 


За системен ентъртейнмънт новинарски 
ъпдейт посетете http://avtora.com 


| pmucmume са необходими на хората 

| с Все откачения им начин на Живот 

и Всичко останало”, каза ми, помълча и добави: “Защо- 

то животът на обикновения човек е съвсем обикновен 

и този на артиста се явява някаква eksomuka, от Коя- 
то той се нуждае”. 


Съгласявам се, гледам Morrison-Kilmer, няколко дни по- 
Късно и Brian Jones-Adamsdale (бързо В Google, ako не се 
сещаш), и c Всичка сила разбирам, че никога нито един 
обикновен човек не би могъл да Живев по този начин. 
Дори да иска - тоб просто няма Как да усеща света по 
този начин. “Дали ми омръзва ga свиря?, бе попитан 
Steve Ма! няколко часа преди Концерта му 6 НДК и бмес- 
то да отговори, той се усмихна и на свой ред запита: 
“А на Вас омръзва ли Ви да слушате музика?” Защо Каз- 
Вам Всичко това? Заради подценяването, може би, u 
заради това, че слушайки нечия музика, гледайки нечий 
Концерт, ние Живеем чрез него Живот, koümo не e наши- 
ят, Който често убива онзи, комуто e, a нас ни прави 
толкова по-щастливи и... много по-Живи. 


Споменвайки Vai... преживяването на концерта (16.11) 
на него и The Breed - още четирима ултимативни музи- 
канти, а също и на подгряващия го Егіс Sardinas, също 
китарист, може ga се опише накратко като стимул- 
тантно, инжектирано 8 4000 души 100-процентово 
щастие. Безспорно едно от най-ярките и неповторими 
концертни събития В България, без да се ограничавам 
с текущата година. 


Не В този ред на мисли Като презадоволително може да 
бъде определено присъствието на Висша Класа диджеи 
8 България с най-различна жанрова определеност, kamo 
Darren Emerson (hint — ex Underworld), Sandy Rivera, Timo 
Maas и т.н., c перспективата за Sven Маш (3.12), Roger 
Sanchez (8.12) u John B (17.12). 


А списъкът om рок и метъл имена, c Caps Lock, koumo 
се очакват догодина В Болгария, предвид хода на прего- 
Gopume c тях, може да докара инфаркт на някого или ga 
го тласне Към активна спестовност за закупуването 
на Куфарче, mun "Fear and loathing in Las Vegas” (без ga 
искам ga пускам такива мухи... vvv... прилепи). Judas 
Priest, Motorhead, Slipknot, Whitesnake, Ministry, Europe, Def 


Leppard, Dimmu Borgir, In Flames, Fear Factory, Clawfinger, 
Children Of Bodom, H-Blocks, защо не и Kiss u... стига 
толкова. Cmuea ли? Emo още: Soulfly Вече ca сигурни, 
идват на 24 февруари. 

Също и Depeche Моде. Да, В България, още повече 8 Co- 
фия, през Юни. В тази страна наистина започват да 
се случват доста приятни неща. Тръгнали ли сте за 
някъде? Една Будапеща през Юли, Всъщност, e добра 
идея, предвид нищо и никаквите 80 л8., срещу koumo 
можете да се o308eme на концерт Ha Robbie Williams. 3a 
протокола - унгарската столица е на 775 Км от София, 
а билетът дотам e почти-без-пари. 


А това e Williams - най-продаваният артист В UK за ХХ! 
8. Изпреварвайки Coldplay, Dido и Eminem. Gorillaz не ca 6 
този mon 10, което не uM попречи ga станат една om 
групите на годината след разпределението на европей- 
ските музикални награди. Както и гореизброените, без 
Dido и Eminem, плюс Black Eyed Peas, Snoop Dogg, System 
Of A Down, The Chemical Brothers u gp. 

Madonna c или без награда на МТМ е недостижима, факт 
е новият 0 албум "Confessions Оп A Dance Floor" и nopeg- 
ната порция първи места по Класациите, а също и това 
koako добре 0 стои трико 8 розовата цветова гама. 


Понеже обичам да спазвам логиката (...), ще се спра на 
фразата нов албум и ще добавя няколко заглавия, koumo 
Вече се продават 8 България —'Rosenrot" на Rammstein, 
"Dark Ages" на Soulfly, “Теп Thousand Fists” на Disturbed, 
"Playing The Angel" на Depeche Mode, "Intensive Care" на 
Robbie Williams, "All the Right Reasons” на Nickelback. 
Между другото през десетина дни албуми Като тези 
стават награди 6 игри на АМога.сот и на бая народ му 
провървява. Срещу няколко kauka... не ги e срам! 


Искам да Кажа две думи за Marilyn Manson. Той няма ga 
идва 8 България, или поне не се е чуло. Но и той има 
нов албум, Въпреки че ще го почакаме 4-5 месеца. Това 
ОК, но той е, цитирам го, “изпълнен с най-романтично 
чувство”. 


Звучи ми прекрасно Като за финал. 


Останалото, а mo, повярвайте ми, е много, четете В 
Avtora.com. 


d 
on 
ИИ 


празничният пакет Б-соппес! 


hit TARIFF съдържа 


Подаръци: NESCAFÉ CLASSIC 250 г и 
NESCAFE термочаша 


64K SIM Карта c MyGlobul меню 
Време за разговори 15 лв. 


24 AB. допълнително Време за разговори - 
по 2 лв. месечно през първите 12 месеца“ 


xumoBa цена за разговори В мрежата на GloBul 
и Към фиксирани мрежи В страната 0,29 лв./мин. 


без AAC 


*ВКлючено Време за разговори 15 A8. Допълнително Време за разговори 24 ^8. 
при активиране на SIM Картата до 14.01.2006 г. 


При аКтиВиране между 15.01. и 30.06.2006 г. допълнително Време за разговори - 12 ^8. 
Минималното първоначално Време за таксуВане е 60 сек. Услугата За приятели не е akmuBua с b-connect hitTARIFF. 
Промоцията е Валидна до изчерпване на количествата 


Пълна информация за условията на промоцията В търговската мрежа на GloBul или на www.globul.bg 


Какво: Ултимативното съревнование на ол-тайм гейм красавиците. 
Къде: другаде ако не 8 най-мъжественото гейм издание на българския пазар? Демек - при нас. 
Как: С твоя помощ. Чрез писма и имейли до познатите реални и виртуални пощенски кутии трябва ga 
избереш победителката Във Всеки от двубоите. Така от Всяка осмица ще бъдат излъчени четири уинорки, 

| koumo ще преминат 8. следващия Кръг от съревнованието. Докато твоят избор не определи най-красивата 
Виртуална Жена на Всички Времена. В добавка трябва още този месец да дадеш своето предположение за 
крайната победителка. Поради причини, изяснени 6 долната графа. 

| | Защо: Защото двама от гласувалите Всеки месец ще получат специални награди. А потенциалният пророк, 

Който успее да определи победителката om сега ще получи mGopge специална награда. 
Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат с победителката, Който да озари стаята ти, офиса, 
Клозета или kogemo там смяташ ga го окачиш. 
Колко пъти: Докато свършим. С Класацията, това. 


COMPUTERS 


Ангел Кънчев №5 
тел: 0800 18 200 
http://www.plesio.bg 


ip Mona Cakc vs PeüH Ейприл Райън vs Лара Крофт Ф 
Фрагмент: ...“Силата на любовта, подкрепена от добре поддържан Фрагмент: ...Ебприъл Райън ровеше спокойно 6 инвентара си, mep- 
Драгунов, могат да победят дори проклятието на Вечния живот" сейки някое по-голямо оръжие, Водена om kyecmagxuückama увере- 
промълви Мона и стреля... ност, че играта e 8 режим на пауза, докато го прави; два синхро- 
В резултат: Omnia vincit amor (& Dragunov) низирани изстрела на Heckler & Koch USP Special 0 доказаха, че e В 
сериозна заблуда... 
В резултат: Кака Лара победи с решаващия глас на Береану, а докато 
осмислим грешката си, Ейприл Вече беше погребана. 


Фирма Plesio предоставя 
награда на участника познал 
победителката В Конкурса 
Сате Варез - бидео карта 
Albatron GeForce 6800LE или 
талон за покупка на продукти 
от магазина на фирмата на 
същата cmoüHocm. 


Елексис СинКлеър vs Кайлийна &i 


2 > 
Кейт Арчър vs Нова іш 


qui 


Фрагмент: ..Нова остана просто силует 8 сенките (просто 3a- 
щото 30 моделът 0 Все още не беше напълно завършен), протегна 
напред ръце; Вратът на мис Арчър изпука подобно на сКоршен сноп 
хан-омуртагови съчки, неизпълнили поучителното си послание... 

В резултат: № One Lives Forever, indeed... 


Фрагмент: ...8 потока на замръзналото Време две остриета разси- 
чат на две Елексис СинКлеър, заедно с два-три мутанта, навърглащи 
се наоколо; фонтаните от Кръв увисват 858 въздуха, отделни капки 
намокрят краищата на развятата червена ореха, поптовайки В яркия 
0 цвят, подобно на мъртъв спомен... 

В резултат: Зад Кайлийна стои Моника Белучи, а зад Моника Белучи 
твърдо стоим ние (или поне ни се иска). 


Feature 
92 Test of Time - Fallout 


94 GW best 


модел Габриела Георгиева 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 
Сесия Gamers" Workshop 


96 Хардуер 


razy frog 
the pussycat dolls - don't cha 


activ - doar cu tine 
arash - temptation 


infernal - from paris to berlin ХІ 
mariah carey - we belong together 


daddy yankee - gasolina 
50 cent - just a lil bit Хит 
shakira & alejandro sanz - 
the black eyed peas - 


prae филм - бригада X 


elena paparizou - ту nine oneX 


B funk with my heart 


изпрати sms на номер 


2011 2012 


гогг 2023 2024 2025 


2013 


2026 


обади се от 
стационарен 
телефон на 


0900 40 400 


мтел и глобул 


ZU E EIA, 


2015 2016 2017 2018 


2027 2028 2029 2030 2031 


true tones- кавъри На топ хитове 


моно 
2038 
2039 


cover на axel foly-crazy frog 
cover Ha eric prydz - call on me 
cover Ha coldplay - speed of sound 
cover Ha eminem ass like that 
cover на daniel powter - bad day 
cover на daddy yankee -gazolina 
cover Ha akon-lonely 

cover Ha bon jovi-it's my life 

cover Ha britney-my prerogative 
cover Ha don't phunk with my heart 


2096 


cover Ha gwen stefany-rich girl 
cover Ha mariah carey-we belong together 


XMT 


la turtura ? 


cover Ha chemical brother-galvanize 
cover Ha филм-брилянтин 
cover на elvis ргез!еу-затворнически рок 


cover на glory gaynor-i will survive 


50 cent ft. olivia - c 
kati garbi - esena les: йе? 


alina&costi - am doar necazuri ХИТ 


cover на irene cara-fame 


| видео клипове or 


изпрати 2 последователни sms с кода на 


играе голф, 
сваля мадами, 
кара хеликоптер 


при статуята на митинг, 
на свободата, пуска котва, 
поставя картина играе бейзбол 


спира такси, 
бива човек 


2032 2033 2034 2035 


изпрати 2 последователни sms с кода на 
флиртувай на воля 


можеш да намериш 
в обсег от 20-30 
метра от теб човек, 
отговарящ на 
предварително 
зададен от теб 
профил. използвай 
ту2{Н тд в 
дискотеката, 
класната стая или 
навсякъде. 


ексклузивни игри OT 14 


ла 


поддьрж 
модели: 


62301, 850 


изпрати 2 зтз с кода на играта 


Pink Раптег (ТМ)- 
за феновете на 
розовата пантера. 


оттъцението на прупкоченията на 
N MEAR туле 

Defender 
маниашкия 


клипа 


с резачка, 
поднася 
букет, в опит 
да отплава 


2036 | 


my2thing 


ани 


a-6260,6620, 
6630,6670,6680, ' 
6681,6682.7610, 


9 


The Fast and the 
furious (TM) 
филмовият хит 


E 
2ғ0кі0и5 


ивана - доза любов НОВО 
ивана - време за мъже Н 
ивана - ние сме номер едно НС 


телефонен ри бе ; 
секс в палова компания н 
бебешка истерия 


анелия - всичко води към теб ново 
емилия - за мен забрави хит 
камелия - ти ела 

преслава - завинаги твоя 

магда - нали ти казах х 

райна и константин - и това е любов 
емилия - целувай ме 

преслава - дяволско желание 


къде си ма парцал ХИТ 
аре ма кифло, вдигни го тоа телефон 


тенис мания 
-maria 
sharapova, 


мотокрос-изполдвай 
трикове. и премини 
„следващата писта 


белотна тетрадка 
за картоиграчи. 
Изчислява peyan 


IE. 


2145 2152 l 


патка с natka такава 
ку**а миризлива вдигни си телефона 
разтърсващ оргазъм във влака 


много пъти съм се напивал 
какво ме гледеаш, като лайно 
в пудра захар 


АТ 


хит 


Ж? - T] 
“2239 ri - xe ңі в живота 
валя и dj jerry - мило мое 
ивана - доза любов ново 
емилия - за мене забрави ! 
анелия - всичко води към теб ново 


2229 
; HOBO moHo 2180 
поли 2181 


жүие 2182 


ово 
2183 
2238 . 2239 


навь 


2244 2245 2246 . 


7 2235 2236 


логическа 
еротика 


тетрис за 
жени 


еротичен 
пъзел 


2242 
НАЗДРАВЕ 


LIS 


2250 2254 
спаси 


принцесата 


риа 
№ 2251 2252 2253 


PESE 


2258 

E та 
=> 
2265 


2248 
_само за нокиа и 


кені = 


2259 


застреляй 
враговете 


открадни 
златото 


ЖР ВҮБІВІ 
2280 


неправилни 
глаголи 


без твоите очи 
Я № 66. Kv ми AU 


ee How 
229 


T E 
Ва 
2298 
ҚАЗ WWE Е 
ШЕШЕДЕН 
2306 230 2308 2309 


с за да провериш, дали можеш да поръчаш даден продукт за твоя дзт, зареди 


9 EM. 2294 ` 
FAUT са SUIS 
ие nito ae K 
Q 04 


мен 
2305 
да пор ти 


за wren и глобул с кода на продукта и индекса на 65М-а ти - Isms = 


2” 
арру “2 
Sra 


2310 


индекси на марки GSM -и 
Sony Ericsson 
Alcatel 
M Motorola 


как 


поръчка с sms? изпрати 0р на номер 2 


нюто. за абонати на мтел и глобул - 1,50 ле/ мин. без ддс амен 


МТелеком ООД 


елефон набери 0: 0 и след всеки поръчал 


пример за 
sms поръца: 474 [8880] 


а. без ддс поръчка от. 


за контакти: info@folk.bg получава безплатен топ абонамент за 4 седимици. 


“Time fa 


"Time fades even 
legend..." 

- Blood Omen: 
Legacy of Kain 


апочвам този материал с g8e 
уговорки. 

Първо - опасявам ce, че той 
няма да Каже почти нищо ново или изне- 
надващо на истински запалените Crystal 
Dynamics/Legacy of Kain фенове (какъвто, 
между другото, съм u аз). Да бъде сен- 
зационен обаче, не е неговата цел. Като 
Всеки друг продукт на чистата фенщина 
и той е своеобразен печатен Вариант на 
така любимите за Всички нас пространни 
разговори, по Време на които обсъждаме с 
носталгия и Жар любимите си стари игри 
(респ. любимите ни студия, Които са ги 
създали); техните предимства и недос- 
mamreuu, предпочитаните от нас герои; 
начините за минаване на една или друга 
по-трудна ситуация или решаването на 
някой по-завъртян позел. 


A 


ides even legend..." 


Втората уговорка, Която бих желал 
да направя, е по-скоро извинение - ис- 
торията на игрите е доста объркана 
(накрая самите 0 създатели са се оп- 
лели В собстВения си сюжет), поради 
което е Възможно да съм допуснал HA- 
Коя и друга фактологична неточност В 
преразказа си. 

С тоВа условностите приключват, 
бирата меко. проблясва В огромните 
халби, а мезето прелива от чиниите 
(или, ако предпочиташ — огънят е раз- 
пален и бардовете са се събрали Край 
него) и нашата фенска приказка може 
да започне. L 


Cmyguomo 

За съжаление няма много за раз- 
ka38aue относно Crystal Dynamics. 
Студиото е малко, базирано В района 
на San Francisco Вау. Основано В нача- 
лото на 90-те, през 1998г. то става 
собстбеност на едно om залязващите 
напоследък поблишинг Величия — Eidos 
Interactive. За Времето на kpamkama си, 
но съдържателна история Crysíal yc- 
пяват да натрупат цяла поредица от 
успешни заглавия - и за РС, и за Кон- 
золи. Ще спомена само най-значимите 


измежду тях: бех - култова серия naam- 
формър игри; Project Snowblind — нелош 
мулти-платформен шутър, geücmBue- 
то В който се развива Във Вселената 
на DeusEx, Whiplash - друг налудничав 
Конзолен платформър с доста оригина- 
лен геймплей. 

Абсолютният Връх В Кариерата на CD 
обаче, извън всякакво съмнение, е фено- 
меналната Legacy of Kain серия, cecmo- 
яща ce (поне go момента) om общо 5 
uepu: Blood Omen: Legacy of Kain (1996), 
Soul Reaver (1999), Soul Reaver 2 (2001), 
Blood Omen 2 (2001) u Defiance (2003). 


Заветът на Кейн. 

Началото 

Моят първи сблъсък с очаровател- 
ния, мрачен свят на Nosgoth се състоя 
В Зош Веамег. Именно от Времето на 
тази игра датира дълбоката ми и без- 
надежона любов Към поредицата. 

Заслуга за това, че Въобще обърнах 
Внимание на Въпросната игра имаше 
същото тоба списание, което четеш 
8 момента. Може би си спомняш онзи 
брой с Рин на корицата, за който Всички 
по-късно много се чудихме защо Огакап, 
а не Великият Soul Reaver... 


Автор: Duffer 


Причината е, че историята на Raziel се 
появила. твърде Късно, В момент 6 Който 
процесът на редакционно приключване е бил 
сам по себе си Ком своя Край, повечето ма- 
периали били Вече наредени, а дизайнът на 
Корицата - завършен. В Крайна сметка cnu- 
санието излиза с Кака Рин и нейния крилат 
приятел на Корицата, a не както би било 
най-логично - с Култовия Син отмъстител 
отпред. 


Ражда се звезда 

Оригиналната идея за Legacy of Кам 
принадлежи на Канадското студио Silicon 
Knights, Които разработват първата игра 
от серията (Blood Отеп). По това Време 
Crystal Dynamics Все още са само 6 ролята 
на нейни пъблишъри. “Рицарите” хвърлят Ha- 
истина много mpyg В разработката на този 
проект: зрялата игрална Концепция е подпла- 
тена със силна история, висококачествена 
графична Визия, креативен звук и уникална 
гейм-механика. Студиото работи цели 8 
месеца само Върху предварителния дизайн 
на играта, без дори да има идея за някаква 
Конкретна игрална платформа. C появата 
си на пазара играта отнася 086 престижни 
награди: "Best Overall Game" на E3 през 1993г. 
и "Die Hard Game Fan" през 19952. 


По-късно Crystal Dynamics печелят He- 


лека Юридическа битка за правата Върху 
Legacy of Kain сагата и продължават 
развитието й, Вече без участието на 
Silicon Knights. При тоба Crystal проме- 


нят изцяло както жанробата, така и“ 


Визуалната Концепция на џграта. Не- 
прякото продължение на серията, (Soul 
Reaver) вече е не с ролева, а с екшын-а0- 
Венчър геймплейна ориентация. Просто- 
Ватият дВуизмерен енджин е заменен с 
изцяло 30 платформа. 


СВетът 

Действието 8 серията се развива 8 
Nosgoth - мрачен, фентъзи-готически 
свят, 8 който две: могъщи, богоподобни 


. раси Водят неспирна Война за надмощие 


от началото на Времето. 

От едната страна на този конфликт 
са Вампирите, a от. другата - Hylden. На 
по-късен етап В конфликта се намесва и 
трета страна — The Elder - древен бог, 
движен от свои собствени и не съвсем 
добре изяснени мотиви. 

След изтощителна Война Вампирите 
надделяват и прогонват Hylden извън 
пределите на Nosgoth. В последствие 
издигат The Pillars of Nosgoth, олицетво- 
ряВаши силите на световния баланс. 
Стълбовете обаче umam и друга функция: 
затварят портала, през Който Hylden са 
прокудени В изолирано, паралелно измере- 
ние, населено от ужасяващи, демонични 
същества. Те са едновременно порта- 


„та и Ключът. Докато са непокътнати, 


Нудеп.ще останат заключени В своя за- 
твор, далеч om земите на Nosgoth. 

Това обяснява два Ключови факта от 
историята на играта - от една страна 
защо Нуюеп Вместо директен сблъсък 
с Вековния си Враг, предпочитат ga u3- 
ползват косвени, манипулативни memo- 
ди, действайки чрез подставени агенти 


за постигане на целите си и от друга 
- мотивите, ръководещи Hylden В onu- 


стите uM да унищожат Стполбовете. 


Историята на Legacy of Kain започва 
88 Време, когато мощта на Стълбо- 
Вете постепенно отслабва. Причина за 
това е поредица от събития, започнала 
със смъртта на Пазителката на Балан- 
са - Ariel, убита от демона Hash'ak'gik. 


Героите 

До голяма степен игрите от серия- 
ma должат уникалното си очарование на 
историята, с Която са подплатени — фе- 
номенална гейм фабула без аналог В сбе- 
ma на Видеоигрите - дълбока, мащабна, 
заплегтена... Истинска. 

В различни части от поредицата, иг- 
рачът има Възможност да наблюдава 
развитието 0 om две фундаментално 
различаващи се гледни точки, поемайки 


з управлението на един от двамата цен- 


трални персонажи, около koumo ce 3a- 
Върта сюжетът. 

В g8eme Blood Omen игри фокусът е 
Върху. Житието на архи-Вампира Кат, а 
Soul Reaver 1 и 2 разказват за съдбата 
на неговия бивш пръв и най-доверен лей- 
тенант (а както става ясно no-kocHO - 
и някогашен заклет Враг) Raziel. Накрая, 
Във финала на сагата,: (Defiance), uepa- 
чъг Влиза В ролята и на единия, и на gpy- 
гия 6 различни моменти от историята. 

На практика Втората уникална черта 
на Legacy ої Kain серията са именно 06- 
разите на тези двама герои - едни om 
най-силните, култови и запомнящи се 
персонажи 8 историята на електронни- 
те забавления. 

Едната страна на това Впечатля- 
Bawo фабулно уравнение е Kain — анти- 
герой- легенда, безсрамно егоистичен 
u брутален мегаломан, Кръвожацен и 
безмилостен. Той обаче далеч не е поред- 


ният зол глупак, Който “добрият” герой 
мотае Както си ще, Възползвайки се от 
птопотата му (често срещано 6 подобни 
истории Клише). 

Твърде често действията на Kain из- 
глеждат прибързани и недипломатични, 
продукт на склонната му Към насилие, 
невоздържана природа. С Времето обаче 
става ясно, че привидно неконтролиру- 
емите му npucmonu на ярост Всъщност 
са Внимателно Култивиран инструмент, 
с Който той постига цвлите си. 

Комбинацията om Вампирска брутал- 
ност, несъмнени лидерски Качества и 
изискана аристократичност 8 образа 
на Kain е уникална и трябва да призная 
- дяволски привлекателна. 

Образът на Raziel, от друга страна, 
противно на Всички литературни Кли- 
шета по същество много повече се 
доближава до традиционната представа 
за антигерой, наместо Ком Класическия 
„праведен” протагонист. В това отно- 
шение поредицата също в уникална - ma 
представя твърде близка go реалния 
свят картина на персонажите, техните 
съдби, характери, история и мотиви. 

Точно Като героите на Джордж Мар- 
тин, Raziel и Кат не са gBeme страни на 
монетата, не са черното и бялото, npo- 
тагонист и антагонист. Те са по-скоро 
това, Което сам авторът на „Песен за 
огън и Aeg" нарича “сиви герои" - нито 
абсолютно добри, нито ултимативно 
зли. Мотивите и на двамата са твърде 
различни по своята природа. Това, което 
ги движи и тласка напред - твърде не- 
съвместимо. Именно поради тази причи- 
на Kain u Raziel се оказват разделени още 
8 самото начало, привидно 8местбайки 
се В традиционните роли на “добрия” и 
“лошия. С Времето (и с развитието 
на сюжета) това става Все по-условно 
“разпределение”, удавено 8 объркващите, 


трудно уловими Криволици на сюжета. 
Към Края на Сагата разривът между 
двамата става Все по-условен, почти 
напълно лишен от смисъл. 

Градацията om разтырсбаши емоци- 
онални моменти и събития, Която по- 
степенно Води играча Към това финално 
прозрение, е невероятна. Епизоди Като 
този, 8 който Raziel Вижда сам себе cu 
(от позицията на cmomuuume отминали 
години), изтръгващ още туптящото 
сърце от разпорения гръден кош на Янос 
Оудрин - герой, който 8 настоящето му 
е оказал незаменима помощ - се Вряз- - 
Ват В съзнанието, оставят неизличим 
отпечатык В него с неподражаемата си 
драматичност. 

Именно с помощта на такива резки 
обрати 6 историята и съдбите на nep- 
сонажите, игрите от серията постигат 
степен на емоционално и психологическо 
внушение без аналог 8 гейм-историята. 

В началото на Сагата Raziel изглежда 
по-противоречивият персонаж - изпол- 
нен със съмнения, поел на преоварител- 
но обречена мисия В търсене на непрес- 
танно изплъзващата му ce ултиматив- 
на Истина. 

Като бивш благородник, той прите- 
жаба силно изострено чувство 3a чест 
и морал. Воблечен В събития, Върху 
koumo няма Контрол, moü е принуден 
да изворши ужасни неща, силно npomu- 
Воречащи на Вътрешната му природа. 
Тоба го Води до невероятен вътрешен 
Конфликт, до морална личностна Криза с 
епични пропорции. 

Подведен om измамността на собст- 
Вените си Възгледи, Raziel често gonyc- 
ka непростими грешки 6 етичните cu 
“отсъждания” за един или друг персонаж 
(Включително и Kain), с Който Съдбата 
го сблъсква. Така В Крайна сметка nepng- 
Ко се оказва 8 абсурдна позиция, Вършей- 


ku погрешни неща, Воден om правилни 
мотиви (за разлика от Kain, Който Haŭ- 
често Върши правилните неща, но Воден 
от лично свои, диаболични и егоистични 
мотиви). 

Като човек и Sarafan („Заклет орден 
от хора, посветили Живота си на уни- 
щожение на Вампирската раса”), Raziel 
Взима дейно участие 8 систематично- 
mo изтребление на милиони “невинни” 
Вампири - истински фашистки акт на 
масов геноцид 8 света на Nosgoth. 

Векове по-късно, трансформиран Във 
Вампир, той е един от основните по- 
мощници на Kain, допринесъл 3a изграж- 
дане на тираничната му империя, Воден 
от убеждението, че расата на kpoGonuü- 
ците заслужава да властва над хората 
Като по-Висша форма на Живот. 

Накрая, осакатен om Kain, Raziel пре- 
следва бившия си господар и избива един 
след друг братята си, Вярвайки, че по 
този начин извършва едновременно акт 
на отмъщение и допринася за Възстано- 
Өябане на баланса 8 света на Nosgoth. 


Игрите 

До момента Legacy of Kain серията 
се състои от 5 игри. Макар ga не са 
пряко и недвусмислено свързани, Всяка 
една от max има свой уникален принос за 
развитието на историята. 

Всяка дава отговори на някои Gonpo- 
си, но и повдига нови. Основна причина за 
този фантастичен „сюжетен лабиринт” 
са честите пътувания Във Времето, ko- 
umo предприемат героите, генерирайки 
алтернативни Вериги от събития, про- 
менящи непрестанно игралния свят. 

Макар Всяка от игрите да се появя- 
Ва за няколко различни гейм-платформи, 
малко известен факт относно Caeama е. 
че оригинално MA е предназначена основ- 
но за SEGA Конзоли (дори се спекулира, 


че спираловидният health bar на Raziel 6 
първия Soul Reaver e заиграване именно 
с логото na Dreamcast). 


Blood Omen: Legacy of Kain 

Играта ce появява през 19962. за 
PlayStation и PC (ПърВоначално е анонси- 
рана и за SEGA Saturn. но В последствие 
тази Версия e прекратена буквално дни 
преди рилийза 0). 

Играта е доста различна Като Визия, 
Жанр и реализация от Всички останали 
части на серията, поради причини, Кошто 
Вече споменах по-горе. 

Тя обаче има огромна заслуга за Всич- 
Ко онова Което е днес Каиновият завет. 
Именно ВО:оК поставя фундамента 
на сюжетната рамка. дава началото на 
игрална Вселена, способна да мери рост 
с гейм-титани Като Forgotten Realms и 
World of Darkness. 

Историята 8 Blood Omen започва c 
убийството на Пазителката на Баланса 
— Ariel. След трагедията нейният любим — 
Nupraptor (Пазител на Стълба “Съзнание”) 
полудява от мъка. Teü Като Всички Pillar 
Guardians umam симбиотичната Връзка 
помежду си, лудостта му покварява ymo- 
бете и на останалите om тях, уврежда 
стълбовете и Води до дисбаланс В принад- 
лежащите им Вселенски сили. 

Някога богат и процьфтяващ, светът 
на Nosgoth се превръща В мрачно пепели- 
ще на прага на разрушението. 

По това Време синът на богат аристо- 
Крат от град Coorhagen на име Кат e убит 
от банда наемници. Докато безплътната 
му сянка витае 6 Underworld. Към нея се 
приближава Некромансъра Моматиз (Па- 
зител на Стълба “Смърт") и предлага на 
Кат демонична сделка - Възможност да 
отмъсти за подлото си убийство. Да ce 
завърне В света на Живите, но Вече не 
Като човек, а Като Вампир. 


Приемайки тоба предложение, Kain 
се оказва замесен В доста по-общи- 
рен заговор, omkoAkomo първоначално 
е предполагал. 

ЯВилата се пред него сянка на погу- 
бената Arie/ му съобщава, че неговата 
съдба е завинаги обвързана със Стъл- 
бовете. Ariel твърди, че единствени- 
ят начин да се “излекуват” от поква- 
рата (респ. да бъде спасен светът на 
Nosgoth) е Всички Пазители да бъдат 
унищожени. 

Първоначално Кат Вижда В спася- 
Ването Ha Стълбовете начин ga u3- 
лекува “Вампиризма” cu. да Възвърне 
човешката си същност. Скоро обаче 
той разбира, че залогот, свързан с 
тази задача, е много по-голям. 

Става ясно, че идеята за създава- 
не на The Sarafan Order (членовете на 
Който са посветили живота си една 
цел - прочистване на света от “Вам- 
nupckama напаст”) принадлежи именно 
на благородниците, формиращи Кръга 
на Деветимата Пазители. 

Kain в обзет от гняв. Изпълва го 
погнуса Ком цялата човешка раса. Той 
преследва и избива един по един члено- 
бете на Кръга. 

По Време на пътешествията си no- 
naga на Vorador - един om последните 
представители на Древните Вампири. 
Той го съветва да cmou настрана от 
човешките дела, тъй Като намесата 
6 тях ще му донесе само още стра- 
дание. Въпреки предупреждението на 
Vorador, Кат се оставя да бъде 8ъ8- 
лечен В мащабната Война между Вам- 
nupu и Хора. В нея той се сражава 6 
Армията на надеждата, Водена от 
8awnupa Ойаг срещу безжалостния 
човешки Крал William the Just. по-из- 
бестен сред Вампирските си жертви 
Като Nemesis. 


В разгара на обречената битка, Kain 
попада на устройство. позволяващо пъ- 
тубане ВъВ Времето. Връщайки ce 50 
години назад 6 миналото. той убива още 
невръстния Крал William. 

ЗаВръщайки се настоящето обаче. 
Kain разбира, че ce е провалил. Уогадог 
е обезглавен om Moebius — Пазителя на 
Стълба Време, заел мястото на лидер 
на хората след смъртта на Крал William 
и повел ги В още по-унищожутевен Кръс- 
тоносен поход срещу Вампирите. (1) 

Кат отново. повежда. своята битка, 
този пот срещу Moebius. 

В същото Време героят узнава още 
един Важен факт om сВоето минало 
- оказва се, че именно Mortanius e nopo- 
чал убийството му. Нещо повече - moü 
е организирал и покушението Hag Ariel. 
Вбесен, Кат го убива. В последствие на- 
шият герой разбира. че мрачната сила, 
обсебила Некромансъра Всъщност. е 0е- 
монът Hylden Hash'ak'gik... 

Явилата му се отново сянка на Ariel 
предрича, че сега Вече единственият 
начин да се: спасят Стълбовете e Kain 
ga пожертва собствения си живот. 
принасяйки ce 6 жертва 6 процеса на 
изцеление. Тъй Като Сптолбобете сами 
избират Пазителите си, след смъртта 
Ha Ariel именно Кат e новият Пазител на 
Баланса. 

Om8pamen om човешкото коварство 
обаче, Kain предпочита да обрече Nosgoth 
на разруха и отказва пази саможертва. 


Trivia 
Визуалният стил на играта e 8gox- 


новен om The Legend of Zelda: A Link 
to the Past. 


4. 


Legacy of Кат: Soul Веамег 

Издадена през 19992. за PlayStation, 
РС и Sega Dreamcast. 

Втората игра от серията Вече e 
изцяло дело на Crystal Dynamics и по- 
специално на екипа начело с Култо- 
Вата Amy Hennig, имаща най-голяма 
заслуга за издигането на поредицата 
до настоящия 0 легендарен статус. В 
Soul Reaver дебюта си прави Вторият 
Ключов персонаж 8 Завета - Raziel. B 
тази част той е и единственият 
достъпен за игра герой. 

B Soul Reaver Kain властва над 
разрушения свят на Nosgoth om цяло 
хилядолетие. Хората са почти Hanba- 
но унищожени, а основно оръжие на 
Кат 898 Войната с човешката раса 
са шестимата му Верни лейтенанти, 
първият om koumo e Raziel. 

С Времето me еволюират, a мо- 
щта им нараства, превръщат се 
8 Мрачните Богове на Кейнобия 
Nosgoth. В хода на тази еволюция Kain 
Винаги се трансформира пръв. До mo- 
мента, 6 Който Raziel “дръзва” ga u3- 
превари господаря си, сдобивайки се с 
Крила преди него. За пози непростим 
“грях” той е наказан жестоко - Kain 
разкъсва Крилата на Ваг/е/ и заповяд- 
Ва да бъде захвърлен от двама от 
братята си ВъВ Врящата бездна на 
огромен Водовъртеж. Там, потънал 
на дъното, с тяло овъглено от без- 
милостния допир на Водата (която e 
Като Киселина за Вампирската плът) 
Raziel прекарва столетия. 

СъжиВен от могощ Древен бог 
(The Elder), той се превръща В негов 
агент за действие 6 материалния 
свят (The Material Realm) - измере- 
Hue, В Което, за разлика om света на 
сенките (Spiritual Realm), Древният е 
безсилен. 


The Elder предлага сделка - той иска 
Raziel да прочисти света от бампир- 
ската напаст (начело с Кат и пети- 
мата му бивши брагя), самото съ- 
ществуване на Която е препятствие 
6 процеса на прераждане на душите и 
нарушава естествения баланс на би- 
muemo. 

Raziel приема и ce Впуска В ожесто- 
чено преследване на създателя си — 
Кат. В процеса на развитие на сюжета 
той се сдобива (или по точно се слива) 
с мистериозния Soul Reaver — острие, 
изковано В най-дълбока древност, Кое- 
то поглъща душите на убитите с него 
създания. 


Макар Raziel да успява да издири и уни- 
щожи Ме/стай, Zephon, Rahab и Dumah; 
петият му брат - Turel успява ga се 
измъкне. Всяка om тези победи носи на 
Raziel нов бонус Ком способностите му 
- Възможност да се дематериализира и 
да преминава през плотни прегради, да се 
Катери по стени, да плува и пр. 

Изплъзва му се и самият Кат - след 
изтощителна битка той бяга 6 минало- 
mo на Nosgoth. Raziel се 8nycka подире му 
само за ga omkpue, че om другата страна 
на портала Във Времето го чака среща 
със собствената му съдба, бызприела 
сякаш В опит за грозна шега формата на 
бившия най-Върл Враг на Кейн — Moebius. 


Trivia 


- Огромна част om планираните сцени, диалози и особено няколко потен- 
циално Ключови участници В историята отпадат от финалната Версия 
на играта. Причините за това са от една страна недостаптьчното Вре- 
ме за разработка, а от друга - наложеното om Eidos изискване играта 
да ce собере 6 рамките на 1 компакт guck. 

- Една om “Жертвите” на тази чистка е Turel, създаденият Втори след 
Raziel, Кейно8 лейтенант. В играта героят се сражава с Вампирите om 
Клана на Turel, но maka и не се сблъсква с него самия. ЕВентуалната 
битка c Turel, Като boss, трябвало да позволи на Raziel ga се сдобие c 
Enhanced Force Projectile атака. Вместо mo8a този бонус героят получава 
след Като побеждава Тигейт - прост, редови Вампир от Клана на Тиге!, 
който на практика няма никакви “супер” характеристики, типични за 
един "boss". 

- Всъщност мистериозното “изчезване” на Тиге! е обяснено чак В послед- 
ната част от поредицата - Legacy of Кат: Defiance. 

- Друг Важен персонаж - Апе! Все пак присъства В играта, но нейната 
роля е чувствително намалена. В действителност тя е трябвало ga 
се яви на Raziel и ga му обясни, че Soul Reaver острието не притежава 
достатъчно мощ, за да унищожи Каіп. Единственият начин да се сдобие 
мечът с такава сила е тя самата да бъде убита и погълната от него. 
- Победата Hag The Priestess пок (женски персонаж, лидер на Клан om 
боготворящи я Вампири) е трябвало ga gage на Raziel Възможност ga 
обсебва други създания. Тази способност е получена по-късно от Кап, 
но В Blood Omen 2. 


Legacy of Кат: Soul Reaver 2 

Излязла за PlayStation 2 и PC. Пла- 
нирана е Версия и за Sega Dreamcast, 
разработката на Която по-Късно е пре- 
Кратена. 

Играта в директно продължение на 
Soul Reaver – историята В нея започ- 
Ва на практика без предисловия точно 
от там, Където свършва В предната 
част. 

По Време на уводния диалог c Moebius, 
Пазителят на Времето се опитва да 
оплете Raziel 8 ложите си, ga го привле- 
че на своя страна, убеждавайки го, че 
двамата имат общ Враг - Kain. 

Raziel обаче не e сКлонен ga му се 
довери - напускайки Крепостта Ha Ca- 
рафаните (където го е пренесла “Ма- 
шината на Времето”), той се озовава 
8 един много различен, прекрасен и не- 
познат за него Nosgoth от ерата преди 
Кат вгоистично да го обрече на пълна 
разруха. 

В тази част персонажът се сблъсква 
с Иогадог, който твърди, че Каквото и 
да предприеме Raziel, свептът на Nosgoth 
е обречен. Дългите лутания на героя го 
отвеждат и до дома na Janos Audron, 
но В тази епоха moü е разрушен и пуст, 
неспособен да отговори на стотиците 
Въпроси, терзаещи Raziel. 

Той решава да се Върне още по-назад 
6 миналото до момента, В Който Янос 
е Все още Жив. 

Завръщайки ce 8 Sarafan Stronghold, 
Raziel отново ce натъква на Кат. B 
пози момент ходът на събитията дик- 
тува, че от сблъсъка между двамата 
жив трябва да остане само един. Raziel 
обаче отказва да убие Kain и В резултат 
историята трябва дасе “пренастроџ”, 
което Води до разместване В пласто- 
бете ü – Както се оказва по-късно - с 
катастрофални последици. 


Тима 


- В тази част Raziel е лишен от 
някои бонуси, с Които се е сдобил 
В предната част (капо например 
“телекинетичното” умение, npu- 
добито след битката с Питай); 
- “Огнената” Версия на Reaver- 
а първоначално също липсва, но 
Raziel ce сдобива с нея на no-ko- 
сен етап от играта; 

- Мечът, освен че “дезинтегрира 
Враговете, Вече не оставя gy- 
шите им да се реят свободно, а 
направо ги поглъща, 

- Могъщите Glyph магии от npeg- 
ната част за съжаление също’ 
отпадат; 

- “Блок пъзелите” са забравени. За 
сметка на това задачите 8 $82 
са много по-Комплексни и разно- 
образни. 


» 


Cmon8aüku отново 8 “Машината на 
Времето”, Raziel е измамен om коварния 
Moebius, който Вместо 8 миналото, 20 
изпраща В бъдещето на Моздот. То се 
оказва дори по-ужасябашо om Кейнова- 
та Версия на настоящето, Което Raziel 
познава. ЯВилият се дух на Moebius оп- 
равдава измамата си с това, че според 
него Raziel трябва да Види Какво e cmo- 
pua Кат и защо последният трябва ga 
умре. 

В тази епоха Raziel се среща отново 
с Elder God и му заявява, че повече няма 
да следва заповеди и да позволи на някой 
друг да определя съдбата му. Древният 
му напомня, че той Все още е негова 
собственост. Raziel обаче Все повече 
се съмнява, че Богът наистина го е съ- 
Живил. Той смята, че The Elder по-скоро 
е бил пасивен свидетел на Ваг/е/-овопо 
прераждане и се е Възползвал от това. 


Raziel се измъква от мрачното бъде- 
ще на Nosgoth, за ga ce добере go дома 
на Janos. Там той става свидетел на 
ужасяваща сцена, Виждайки сам себе си 
Как заедно с бившите cu братя-Сара- 
фани убива Audron и изтръгва сърцето 
му. 

Raziel преследва Сарафаните go сър- 
цето на тяхната Крепост и за Втори 
път избива един след друг петимата си 
бивши братя - този път 8 човешката 
им форма. 

Играта завършва с поредното пре- 
Крояване на историята, по Време на 
което става ясно (или не съвсем) защо 
В предната част Острието на Reaver-a 
е станало едно цяло с Raziel. 


Blood Omen2: Legacy of Кат 

Издадена през 20022. за PlayStation 
2, PC, Xbox и Nintendo GameCube. 

Разработена om почти изцяло Ho8 
екип, пази игра е Видшмо по-различна 
(и go голяма степен - по-слаба) от 
останалите части на Сагата. Тя е фо- 
Кусирана основно Върху екшъна и бит- 
kume, за разлика от подчертано пъзел- 
ориентирания геймплей Ha Soul Reaver 
игрите. Левъл дизайнът също е много 
различен om фенгъзи-лайк световете 
на предните две части. Вместо това 
той представя мрачната индустриал- 
на Визия на мегаполиса Meridian - Hec- 
поменаваната до момента столица на 
Nosgoth. 

Историята на играта ce развива 
400 години след Края на първия Blood 
Omen и mo В алтернативна епоха, 
Възникнала В резултат на създадения 
6 Soul Reaver Времеви парадокс. Тази 
част от Завета’ отново е посвете- 
на само и единствено на съдбата на 
Кат. 


След отказа му ga се пожертва 8 
umemo на Възстановяването на Pillars of 
Nosgoth, Кат създава огромна армия om 
Вампири и се опитва да завладее света. 
В интродукцията на играта той ce npo- 
бужда от продължителна Кома само за ga 
открие, че легионите му и самият той са 
сразени от орден ловци на вампири, нари- 
чащи себе си Сарафани. 

Поради не особено добре OnucOaujama 
се В сюжетната линия на останалите 
игри история, много фенове и досега 
твърдят, че тази част Всъщност е no- 
Вече или по-малко безсмислена и не добавя 
нищо ново и неизвестно, Към Вече разка- 
заното. 

Сюжептот на играта е изпълнен с ре- 
дица дребни несъответствия, обяснени 
с парадокса, създаден om Raziel 6 Края 
на Soul Reaver 2. Според новопрекроения 
сюжет, ВозКресявайки Janos, Raziel cma- 
Ва причина Hylden да успеят да избягат 
от своя демоничен затвор и да създадат 
Ордена Ha Сарафаните, предвождан om 
Sarafan Lord (обладан Hylden). 

На практика обаче причина за неизяс- 
нените детайли и объркването трябва ga 
се търси основно 8:08 факта, че екипът, 
разработвал играта, просто не е ориги- 
налният. 


Legacy of Кат: Defiance 

Последната (засега, a Вероятно и 3a- 
Винаги) част от Сагата. Появила се през 
20032. 3a PlayStation 2, РС и Xbox. 

Петата Legacy of Kain игра e доста раз- 
лична om Всички предишни части. За пръв 
тя предоставя на играча Възможността 
да контролира и Kain, и Raziel 8 различни 
епизоди от развитие на историята. 

Някои почитатели на серията Вярват, 
че Defiance е създадена с намерението ga 
сложи някаква финална точка, да завърши 
Завета на Kain. 


Истината обаче е, че и go момента 
няма официално становище от страна 
на Crystal Dynamics, което ga потвърж- 
дава тази хипотеза - точно обратното. 
Макар още през 2003г. тест мениджь- 
рът на проекта - Chris Bruno, да твър- 
ди, че Вече се работи по продължение 
на Defiance, с напредване на Времето 
става Все по-ясно, че Вероятността 
фанатичните фенове на поредицата да 
доживеят такова е минимална. 

Малко преди официалния рилийз на 
последната игра от поредицата, Ату 
Hennig - тВорческият двигател, душата 
на екипа, създал двата Soul Reaver-a и 
самия Defiance напусна Crystal Dynamics. 
В момента пя дори не ce занимава с 
гейм-мейкинг и работи Като системен 
инженер Ком проекта SMS на Microsoft. 
Междувременно другите двама души 


с най-голям принос Ком легендарната 


поредица - Richard Lemarchand и Jen 
Fernances също напуснаха, Компанията. 

Малко по-късно самите Е/005 обявиха, 
че “продажбите на Оейапсе” не са били 
на очакваното от Корпорацията ниво. 

В момента. екипът (или поне това, 
Което е останало от него) работи по 
продължението на Tomb Raider — про- 
ekm, Който се ръководи лично от Тоби 
Гард - създателя на оригиналната Лара 
Крофт. 


Trivia 


- Появата на Мобешз. 8. Края на 
Defiance е грешка — Както сами npu- 
знават създателите на Caeama. Той 
няма Как да бъде убит преди ga е ек- 
зекутирал Vorador. ; 

- Ha 17 декември т.г. ще се навър- 
шат точно 2 години от издаването 
на последната LoK игра за РС. ' 


СӘР- 


F—FL-L.COLJ T^ 


“LLJAR... UJAR NEVER CHANGES...” 


ри изричането/изписването на тези 
думи Всеки хардкор ролеви играч 
трябва да настръхва и ga си спомня с носталгия порва- 
та си среща с двуглава Крава. 
Fallout! Дори е трудно ga се пише за тази игра - както 
е трудно за Всеки искрено Вярващ да говори за Господ. 
И все пак... 
1998-ма. RPG жанрът e почти официално обявен за 
мъртъв. Глупости! Излиза играта, 6 Която обичайните 
спретнати кошурки, зелени полета, необятни подземия, 
магьоснически Кули и прочее фентъзи атрибути бяха 3a- 
менени om постапокалиптична действителност. Свят 
на разруха и отчаяние. Именно от пепелищата на този 
свят Възкръсна ролевия Жанр. 
Направи го благодарение на Великолепната история, пре- 
Красно балансирания походов геймплей, богатата и ино- 


Вагпивна ролева система и невероятната притегателна 
сшла и Въздействие на една игра. 

Припомням, че тук за пръв nom Видяхме agcku оригинал- 
ната система 5.РЕ.С..А.., която предложи на играчите 
изключителна гъвкавост при създаването и развиване- 
то на персонажа. Тя е сред основните фактори за пре- 
Връщането на Fallout В Класика. Да си припомним и онази 
феноменална, неусетно Вмъкваща се В подсъзнанието 
тъмна, мрачна, напоена с напрежение и чувство за 06- 
реченост атмосфера на един почти наполно унищожен 
от атомната Война свят. И нвистовото Желание да 
се Вкопчиш В човешката същност на героя на фона на 
гигантските плъхове и скорпиони, двуглавите крави, 
огромните хищни растения и Всички ония мутиралите 
изчадия, населяващи неприветливия свят. Разделените, 
борещи се за надмощие и Власт изолирани фракции чо- 


Вешки същества. Десетките местности, Всевъзмож- 
Hume локации, пустошта, подземните убежища, разру- 
шените градове. Интеракцията с Всички NPC-ma, която 
u до днес остава еталон по отношение на реализацията. 
Феноменалният музикален съпровод и безапелационният 
войс актинг... Да си припомним една от най-великите 
угри! В някои отношения — най-Великата. 

Как бихме я оценили днес, от позицията на Времето? 
Като задължителна - това е ясно! 

По онова Време - брой първи — Gamers’ Workshop още 
He поставяше оценки. Затова, за нас е огромно удо- 
Волствие, днес, близо 8 години след появата 0, да no- 
ставим nog umemo Fallout една от най-безапелационно 
заслужените 10-ки В историята на гейм индустрията. 
Най-малкото, защото история е другото име на тази 
уникална игра. 


ый pr pe: 


THE FALLEN LLORAS 


а тези редове ще Ви представя 
една малко поостаряла игра, Която 
незаслужено бе пренебрегната от много хора.” 

Така започна статията на Whisper за Myth 8 брой 1 
на GW. 

По същия начин мога да започна и аз сега - седем го- 
дини и половина по-късно. 

Редно е да споделя обаче, че благодарение на Whisper 
копията на играта при kopcapume от Славейков u38eg- 
нъж се стопиха. И то не заради акция на НСБОП. Едва 
ли мога да се надявам на подобен ефект сега, но поне 
ще отдам дължимото преклонение пред една игра, Ко- 
ято беше - не, Която Е - Велика! 

Myth: The Fallen Lords е първата тактическа игра 6 pe- 
алновремевия стратегически жанр. Тя изцяло игнорира 
фактора „ресурси” и заложи единстВено на makmuue- 
ската част. По онова Време - малко преди появата на 
StarCraft - когато Warcraft 2 беше мейнстриймът, no- 
добна Концепция беше революционна. Тук няма строене 
на сгради, ровене за ресурси, произвеждане на единици. 
Единиците, с Които трябВа да бъде преодоляна даде- 
на мисия, се дават 8 самото начало и с тях играчът 
трябва да се справи. А мисиите — именно те правят 
8 голяма степен играта толкова добра - са доста 


разнообразни, успяват да са много предизвикателни и 
изискват брилянтни тактически Качества от играча. 
В една om тях, например, играчът попада между две 
Враждуващи армии - многократно превъзхождащи не- 
гоВия отряд. Единственият начин да се справи, е да 
примами двете армии една Ком друга ga се срещнат, 
след Което да изчака и да довърши оцелелите. 

Myth еи може би първата стратегия - за тактическа 
игра е ясно, щом като тъй ши иначе е първата - 8 
Която теренът реално оказва Влияние! Макар че мо- 
делите на бойците са двуизмерни cnpaümo8e, самият 
терен e 3D – деформируем! 30 терен. Използването 
на особеностите му често е Ключът към преодоля- 
Ването на мисията. И не само moba - за Времето 
си играта беше технологично чудо. Bungie создадо- 
ха заглавие, 8 Което Всички следи от дадена битка 
— тела, части om тела и реки от Кръв - си остабаха 
на терена. 

Цитат от статията на Whisper: 

„Малко парченце броня, паднало go някое дърво, ще си 
остане на там go Края на играта. Стрела, отбила се 
от щита на някой воин, ще си остане на земята. Вся- 
Ка kanka Кръв, пролята 8 тази игра, завинаги остава 
там, Кодето е капнала” 


Друга голяма сила на играта са единиците. Малко.на брой 
Като Видове, но изключително добре замислени, баланси- 
рани и със специфични умения, единиците са гръбнакът 
на геймплея. Нещо повече - отново за пръв пот (може 
би) В стратегическа игра единиците трупат експири- 
ънс! Това караше играчите по онова Време да луднат по 
играта. Да се опитват Всячески ga си опазВат бойците, 
Които после можеха да пренесат В следващите сценарии. 
Ветераните са много по-ефективни от новобранците и 
тоба беше само една от причините Всички, koumo mo- 
гава ce размазвахме на Myth, да си обичаме човечетата. 
Другата e, че някои от max имаха действително Кул- 
mo8u имена - примерно берсерките Thrond „Стьпил на 
Камарата мъртви” и с „С пеещото острие”. 

Ако трябва да обобщим, най-добре е ga го направим om- 
ново с думите на Whisper: 

С изключителния си дизайн и новаторство Myth оказа и 
ще продължава да оказва огромно Влияние Върху разви- 
тието на игралната индустрия. 

Историята доказа това. Присъдата на Времето? Myth e 
фантастична игра - с малко по-интуитивен интерфейс 
и управление, с малко повече типове единици и съвсееем 
малко по-разнообразен левъл дизайн щеше ga закове без- 
прекословна десятка. Оценка 9.5. 


03.01.1999 г. Три и петнайсет сутринта. Стоя провесил крака през циментовия перваз и се опитвам да 

си. Светлината от стаята едва-едва пробива лепкавата мъгла. за да освети мижавия двор. Нищо за гле 

сен сняг. В тоя град трудно нещо може да остане чисто дълго. В тоя живот трудно нещо може да ос 

го 

Teno Съзерцавам жалките останки на снежния човек. Някой тук се е старал, мисля си, някой му е в 

сложил му е малка пробита тенджерка за шапка, добавил е копчета Tano И какво ли си е мислел чо! x 
ботел! Защо си e дал толкова труд! - снегът се топи! Дали е искал да зарадва някого! Може би детет 1 Outcast 
мият той е искал да си припомни детството! Доли е помечтал за нещо до него! Защо понякога всички f 
които ca предварително обречени и дали краткият им, но наситен с красота и обожание миг на същес = 

себе си отговора на въпроса! 

Тъжно В гротескната фигура е вложена душа. Тя е старателно загладена и излъскана, ръцете завършва ё 
ния от тях се мъдри пръстен от капачка, има и крака. А после. някой (съвсем прозаично) изведнъж е | а 

за паркиране не му е достатъчно. Сега до снежния човек водят две тъмни ленти носещи отпечатъка Hi 

символично!! Горната част на торса се e сринала, "шапката" ce търкулила на страна, едното око е ня 

ката, макар и доста крива, продължава да грее на очуканата физиономия. Тъжно Като че ли на някого 

татъчно да окове и вкара в коловоза на прозаичния делник мечтата. Трябвало е и да я обезобрази! 1 

майката Земя 


ғ 


Shadow Man 


вн, че това решение 
няма да повлияе в. 
отрицателен аспект 
на разработката на 
грата, тъй като за 
преустройството би- 
m нужни само 
някакви си шест cea- 
03.01.1999 г. Три и четиридесет и седем. Докривява ми, затварям прозореца. Трьшвам се на скапания Е = лед като без особено основание. ipe пана са 
ния монитор, проклинам скапаната си орисия и се опитвам да реша какво точно бих искал да ви кажа я пресата разнищи "съперничество" о 
пана страничка. Честита Нова Година. Здраве. Късмет. По-малко работа, повече пари Дъра-бъра, xa- убавото на 
т.н. Простотии. Нова Година - нов kemet?! Как ли пък не! Надеждата крепи глупака - неведнъж съм го н Unreal или поради 
вотът се е приближил с още една година към своя край. С една година се е скьсил срока да осьществь 


невероятният талант 
на момчетата от 30 

минала е още една година, в която лошите изненади значително са преобладавапи. Не ce заблуждава» 

е такава 


Бареа 1. Възможност за пресъздаване на сцени "на открито" (като 


например The Hoover Dam) 

Повечето хора, които бяха видели деното, пуснато wa E3, бяха 
доста разочаровани or факта, че Duke преминава or Quake| 
към Unreal. Всички смятаха, че ис досегашния engine могат да 
се пресъздадат "откритите" сцени, но истината бе, че това би] 
наложило сериозни промени 0 платформата. А и Unreal е дока: 
зал способността си за почти перфектно пресъздаване на 


то" между 3D Realms и id Software 
(като доайени на first-person игрите през 
1996 г), като студен душ дойде новината, 
че новият Duke Nukem ще използва плат- 
формата на Quake П. До този момент ба- 
зираните на познатият or Duke Nukem 
3D "Build engine" и производните му игри 
бяха единствената алтернатива и конку- 
ренция на оста Doom-Quake и всички pe- 
шиха, че 3D Realms сдават фронта. Още 
повече, че техният engine от ново поко- 
ление - Prey - доста изоставаше зад нови- 
те творения на неуморния John Carmack. 
Вече две нови платформи на id бяха из. 
1 "^ лезли след създаването на Build и изглеж- 


външните" сцени с много малки изключения. Но като знаем 
какви маниаци на тема framerate работят в 3D Realms, всичко 
ще бъде доизкусурено в крайна сметка. 


2. Софтуерен рендъринг 
Едно от нещата, които малко хора знаят, e, че Duke Nukem| 
Forever щеше да върви само с 3D ускорител. Вграждането нај 
16-битов софтуерен рендърър (доста куцо звучи на български; 
зма нее наша вината) щеше да отнеме прекалено много време 
н усилия и искрено се съмнявам, че програмистите щяха дај 
потят върху него. Докато Unreal си върви със сносен 16-битов) 
мият Broussard приз“ софт-рендьринг, който ще намери място в крайния вариант на 
нава, преминаване“ играта. Е, вярно е, чеза пълен плезир ще ви е необходима 3D) 
то or Quake mar- карта, но все пак наличието на софтуерната поддръжка ще ви 


foma iae" we предлази or потенцизлни насннствени избити. 


спести много време 
и усилия в дьлгос- 
рочна перспектива, 

като 
оконча- 
телният 
резултат 


realms) 
„Отговорът na въпро- 
са "Защо?" ще ни 
разкрие и същността 
wa "новия" Duke 
Nukem. Както и ca- 


03.01.1999 г. Пет часа. C Whisper-«o разцькахме Mith В в multiplayer. "Впечатлих” ce от първа ръка така 
се обаче, защо съм толкова тъп. Че и другите покрай мен. Ей го, гледам как Юли едвам се държи von 
ren се e опьнал на фотьойла и се опитва да заблуди всички, че не спи. Илиян преди малко си тръгна - 46 Fi 
го държи ої време на време H3KbCO и му налива акъл и Уиски ;), иначе изобщо няма да се прибира. 3 == 
празниците сме седнали да се гърбим и докога! Хората се веселят и почиват. Тоя идиотизън не може , 
че, непосилен е. Освен, че е съснпващ, той е м адски безсмислен. Факт е, че вие (може би не всички, нс 
от вас) не оценявате усилията ни. Факт е, че вие нямате дори и бегла представа колко е трудно. Фак 
писмата, в конто личи непринудената радост и удоволствие от това, което аматьори като нас са успели 
берете ro това хора - ние сме АМАТЬОРИ м се учим в двюкенне. Да. Нима си мислите, че до безкрай ia ду 30 
виваме без вашата подкрепа! Един ден това списание просто няма да излезе, защото усещането за тоб ) 
хвърлен на вятъра е подтискащо. А сега ще отправя една молба към ония свръх-интепекти, за които 
няма (писанията на тези богоравни люде обикновено звучат като присъда, а "мнението" им e с привкус! 
тояща): "Моля ви, спестете ни глупостите. Ако искате да ни критикувате, направете го незлобливо и 

сме Егонст, не можем да оценим по достойнство бликащата ви язвителност. Пък и зад ммето на никой 

ри фамилията Шекли (нали така Стасе) или Пратчет ! Спестете ни менторския тон и назидателното pa: 

за да не ви покажем среден такъв, че току виж дошла и "Зимата на нашето недоволство”. Благодари» 


аше напълно логично лицензирането на 
Quake П engine-a от страна на 3D Realms 
< цел наваксване на материала. 


3. Ускоряване на процеса на разработване, поради по-добрите 
средства на Unreal 

Може би най-гоното притеснение ый врьзка с преминава: 
нето or една платформа към друга бе свързано с потенциално 
то забавяне на излизането на играта. Както вече споменах, 
няколко седмици са били необходими за преминаването от eA- 
hara кым другата платформа, но предимствата на Unreal са 
многобройни. Само ще спомена, че за компилирането на кар- 
" [ra e Unreal ca необходими около ner минути, докато при Quake 
" са нужни около 3-4 часа! Май има логика в действията на 30) 
Realms. 


Hall Life 


" 4. Поддръжка на MMX и 3Dnow! 
- Въпреки разочароващите възможности на ММХ, Unreal върви 
- доста по-добре на машини с такъв процесор. А новата техноло- 
а тия на AMD вдигна доста шум напоследък, поради подобре- 
ният "performance" на процесорите с 3Dnow! Старата платфор- 
ма не поддържаше и двата стандарта, но нещата вече се npo- 
enia. 


03.01.1999 г. Седем и четиридесет и пет. Отново съм до прозореца. Развиделява ce. Поемам c насладе 
де чист софийски въздух. Това ми помага да се разбудя. Снегът отново вали. От небето се сипе криста 
ност и бавно затрупва мръсната сивота била само ден преди това кристално бяла непорочност... 

Гледам и се сещам как всяка Нова година покрива жалките остатъци от сгромолясалите се мечти, ру» 
ипюзни с блестящото покривало на нови надежди, KOHTO на свой ред догодина ще бъдат покрити. Бавн 
ните отровната тиня се трупа и трупа, пласт след пласт, оковавайки полета на душата. Цветовете постег 
радостта като че ли завинаги изчезва от живота. Един добър човек се превръща в циник mo 


ентнос- 
pes през 1999, следваше да направим този ход. Всичко опираше 
дасе направят доста сериозни променив. АО улучването на подходящия момент и 
него, което щеше доста да забави излиза- възможността да се направи такъв ради- 
нето на играта. A Unreal предлага готови Кален ход. Повечето фирми биха казали 
решения, чието въвеждане е въпрос, "Следващата игра", но не и ние." Заявява 
както вече споменах, на няколко седми- Broussard. 
ци, "Ако трябваше играта да излезе тази Много малко от предишния вариант на 
година, както Quake-Gasmpamwre Sin n Duke Nukem 4ever ще влезе в новата pa3- 
Half-Life, много се съмнявам, че щяхме работка. Всъщност не може да се говори 


5 Но голямата бомба дойде, след като през 
E х юни тази година от 3D realms обявиха, 

= қы " че Duke Nukem Forever ще премине към 
нова платформа - тази на Unreal. След ка- 
то разработката на играта бе навлязла в 
доста напреднала фаза, това решение из- 
глеждаше доста странно. Големият вожд. 
на Duke-a, George Broussard, тогава зая- 


He. това не е задължителен сценарий. Ето го моето пожелание към всички вас: Нека това ви отмине, ні 
госклонна M ви позволи да съхраните човечността си, нека ги има дребните радости в живота ви, нека 
да се усмихнете искрено, нека пътя ви да е трънлив, но сгрян от любов. Нека! 2 


04.01. 1999 г. Един м четиринадесет на обяд. Препрочитам написаното. Ден по-късно вече се чудя защ 
и кой по-дяволите ще седне да го чете. Това не е за списание като нашето. Все пак ще го оставя. Нак езе 2 eaim го 
за бодя Топа e босат убиги Най-побоото поляена nocera пъобте Мымой ue мозе па uu са nnne Не. 9 


GAMERS" WORKSHOP ^ HOEMIPU 1996 — 


ърдечен привет Ha страниците 
: *** на GW Best, читателю. Този брой 
реших ga променя изцяло облика Ha рубриката. През 
Всичките години от излизането Ha Workshop, една 
съставна част от списанието бавно, но сигурно, се 
превърна 8 Култ. Да - говоря за “редакциона”. Доста 
западни издания съм виждал - повечето или нямат 
редакторска страница, или тя е твърде Кратка, или 
€ насочена изцяло към съдържанието на броя. Може 
пък така да е правилно? Не знам. Знам само, че 
това, Което излизаше изпод редакторското перо 6 
отминалите времена на Gamers' Workshop, няма ана- 
лог. За това днес ще направя трибют Към миналото 
на редакциона. Предварително трябва да те помоля 
за извинение, защото тонът В този GW Best ще 
е доста по-сериозен. Просто навремето 6 първата 
страница след съдържанието, не се пишеше за Кисе- 
лото мляко 8 супермаркетите ;) Обещавам mu, че 8 
следващия брой, ще наблегна изцяло на лафовете. 


= 


03.01.1999 

Три и петнайсет сутринта. Стоя провесил Крака 
през циментовия перваз и се опитвам да избист- 
ря мислите cu. Светлината от стаята едва-едва 
пробива лепкавата мъгла, за да освети мижавия 
двор. Нищо за гледане — Кал и мръсен сняг. В тоя 
град трудно нещо може да остане чисто за дълго. 
В тоя живот трудно нещо може да остане чисто 
за дълго. Съзерцавам жалките останки на снежния 
човек. Някой тук се е старал, Казвам си, някой му 


е направил уста, нос, сложил му е малка пробита 
теножерка за шапка, добавил е копчета. И Какво ли 
си е мислел човекът докато е работел? Защо си е 
дал толкова труд? Снегът се топи! Дали e искал 
да зарадва някого? Може би детето си? Може би 
самият той е искал да си припомни детството? 
Дали е помечтал за нещо 90 него? Защо понякога 
Всички ние правим неща, koumo са предварително 
обречени и дали Краткият им, но насштен с Красота 
и обожание миг на съществуване, не носи В себе си 
отговора на Въпроса? 

Tpu и четиридесет и седем. Докривява ми, затбарям 
прозореца. Тръшвам се на скапания стол, пред ckana- 
ния монитор, проклинам скапаната cu орисия и се 
опитвам да реша Какво точно бих искал да Ви кажа 
на тази малка скапана страничка. Честита Нова 
година. Здраве. Късмет. По-малко работа, повече 
пари. Дъра-бъра, ха-ха, аху-иху и т.н. и т.н. Прос- 
momuu. Нова година - нов Космет? Как ли пък не! 
Надеждата крепи глупака, неведнъж съм го Казвал. 
Седем и четиридесет и пет. Отново съм до про- 
зореца. Развиделява се. Поемам с наслада хладния и 
що годе чист софийски Въздух. Това ми помага да 
се разбудя. Снегот отново Вали. От небето се cune 
кристално бяла непорочност и бавно затрупва мръс- 
ната сивота, била само ден преди това Кристално 
бяла непорочност... Гледам и се сещам Как Всяка нова 
година покрива жалките остатъци от сгромолясали- 
те се мечти, руините на разбитите илюзии с блес- 
тящото покривало на нови надежди, koumo на свой 


ред догодина ще бъдат покрити. Бавно и полека с 
годините отровната тиня се трупа и трупа, пласт 
след пласт, оковавайки полета на душата. ЦВетове- 
те постепенно избледняват, радостта Като че ли 
завинаги изчезва от живота. Един добър човек се 
превръща В циник. 

НЕ, тоба не е задолжителен сценарий. Ето го мо- 
emo пожелание Към Всички Вас: Нека това Ви om- 
мине. Нека съдбата е благосКлонна и Ви позволи да 
сохраните човечността си, нека ги има дребните 
радости В живота Ви, нека Винаги да можете ga се 
усмихнете искрено, нека пътят Ви да e трънлив, но 
сгрян от любов. Нека! 


(брой 7) 


Напоследък, Кой знае защо, В пресата много се заго- 
Вори за Компютърните зали и компютърните игри 
8 частност. Разни хора с разни идеали, очаровател- 
но некомпетентни (до момента, В който не решат 
да напишат статия), подтискащо фанатизирани 8 
старанието си да открият под Вола теле, ce зае- 
ха да отворят очите на многострадалния родител 
за новия порок. В случая Визирам най-Вече статия- 
та Във 8. “Труд” от 23 януари 19992. (Материал за 
насилието 8 игрите, 8 основата на Който е зале- 
гнала първосигналната манипулация). Не зная защо 
тя предизвика такъв силен отклик у мнозина наши 
читатели, Които ни умолябат да направим “нещо” 


EM FOREVER 


1. игра в Интернет 
|Няма да излъжа, axo kaxa ue Unreal е гола вода в Интернет. Ao- 
|ри и с най-бързата връзка забавянето е доста голямо. При 
(Quake, смятам, няма какво да обяснявам как стоят нещата. 
Добрата новина e, че от Epic подготвят (може вече и да с готов) 
patch, който да оправи проблемите. При 

измоането на Duke Nukem Forever, 

оправи. Ако се случи най-кошото n 

|rana, John Broussard се закани сам да се заеме С това. 
| 

|2. По-високи системни изисквания 

|Това e едно от нещата, които най-много притесняват фенове- 
те. Действително, Unreal иска много от машината ви, но пък и 
[ава много! Не е за пренебрегване и факта, че до момента на 
[gane на Duke-a средната конфигурация ще е достатъчна, 
че и по-мощна от изискванията на Unreal. A пък за по-онеправ- 
‘даните братя по съдба, софтуерният рендъринг ще дойде на 
помощ. 


|3. Unreal не е добросклонен към overclock-Banero: 

Това е въпрос, който вълнува доста хора, още повече след пус- 
|кането на Mendocino. Unreal не върви добре на "надути" npo- 
luecopw, в смисъл, появят се някои странични ефекти. 
lOvercklock-nanero не се препоръчва от производителите на 
Хардуер, така че едва ли някой от 3D Realms ще се занимае ce- 
риозно с този проблем. 


Or това, което ус 
пяхме да съберем на 
този ‘етап, стана 
ясно, че действието 
| в играта ще се раз- 
вива в района на Лас 
Вегас, познатата до 
болка вече Агеа 51, 
The Hoover Dam, 


8 Grand Canyon и др. 
| Общо шест различ. 


ни области, всяка 
със собствена arwoc- 
фера, лошковци и 
всичко останало. B 
типичния за 30 
Realms стил по вре- 
ме на играта ще се 
| наложи да посетите 
едно местенце в nyc- 
наречено 

Slick Willy, където 
| стаите ще носят поз- 
нати имена - Моника 
Пола 


„Старият нов враг в 
играта е Dr. Proton, 
познат 


за конверсия ог една платформа в друга ни още or Още 1. Този път 
- просто всичко започва от начало. И бла- злият доктор е подсигурен 
годарение на изключително лесната pa- от тайното си оръжие - 
бота с Unreal, екипа на 3D Realms в mo- мьжкараната Bombshell. 
мента ес няколко месеца по-напред сма- Между другото този nepco- | 


териала, отколкото би билако се придър- наж бе предвиден 
жаха към старата платформа. 


да yac- | 


тва в друг проект на 3D В 


Засега информацията, отпусната от Realms, който в последс 


производителите, е меко казано оскъдна. твие бе прекратен. 
a 


Както. 


страната на лошите. НО 
КОЙ МОЖЕ ДА УСТОИ 


срещу Dr. Proton. Сьв- 
сем в реда на нещата се 


между двамата герои - Duke решаю 
Bombshell е лесбийка, щом не ro хар 
ата го смата за самодоволен скапан 
Естествено, във Вегас Duke няма да 
пусне да посети стриптийз бара. 
стриптизьорките отново ca налице 


пъпчиви перверзници. И вече са 
"по-достъпни" от преди. Някои or 
те "екстри", за които научихме, e н; 


мер възможността да използвате раў 
ни видове слънчеви очила, като MHEN 


играта, което ще помага за развитие 
фабулата, Като част от играта ca пре 
дени мини-игри, по-скоро специал 
ва, като например преследване по 
тистрала в third-person перспектива 
дето Duke ще трябва да прескача от 
превозно средство на друго, като о 
ща на огъня на преследвачите си. 

За оръжията в играта се предполага. 


съствието на chaingun, rocketlaun| + 


shotgun с прикачен фенер (а ла Nav 


естествено, ужасяващия Ритник 
Смъртта... „Между другото, от 3D Ке 


са решили да направят допитване д 


рачите, относно кои оръжия да бъда 
- пазени и кои не. Похвално! 


В момента Царят wa Екшьна е го 
много скоро той ще влезе в нов 

дрехи. И когато прожекторите блес 
Duke се огледа в новата си среда, 
фраза ще разтърси света: "Damn, 
looking good!" 


ди засиленият интерес на 14 годищ 27 


та шаны с 
тиза зе а 
Мата, тази aon ца Минчо майка, сестра и дъще: 

Dy €-w- NN да се меси! Tur" un o 1 nnm ima uui 
II EMIL ЕТТЕГІ 
ит ЧЕ СТИСКА AN МУ, МАМКА MY"! 

И ки ста така, че от доб "Сава на спранедлишиет” пваа страдат. истини. Kar става така, че 
ЕТЕ иитеси. Доли mwa водо обще с факта, че Турци има зтодата по големина 
apun в ТАТО. 

Хей, хора... Wa 200 сяламвтра or нас умират кора 

Kei, хора... Въз ата има оинии, има само epror. 

Хей, пор. Mwa сабой, за хоите войната e само одна статистика. Те св зават Политии 


ЕГДЕ ПЕТ 

Сигрио с зайвлзали. 

Eram naim ид. 

КЕТТІ на одузта марко. Вируси от вачки стражи 
съдени си... a радацията на Warkshep-a. 

Ait, ilum ti. 

имане Ве Брате и сестри (и сестри, коята би UEDREIDUETERTE: 

Ма слаб Масы. ЧОКАЛЫ да знслещио, за да сборы траките, KONTO ща зречегет D HATATOA з сакани. 
Тева в ащесийнят ви іні. Приемеги извинезията ва окина в зай-заке маите - ПІН ме са ТІН 
писани (из здъпонияно. Следващия път обо... де ТЕГТІ ТІ 

ЕЕ 


Bene имаме сайт. ди моно дни ще гр атычы с инфо и ще зазочне да pues: mune. Пете 
KAKOA исите да измирате там, защето и сме зрачки, давл да гр заеме, 


(ма ста зама CKADANITA хартия MA CHNCONARIO земя сте сзеумни идомето ви малек. Прещока пи, 
gam LE CU US VD още прижзиад, но когато объриахме внимание века Goue къса. 
М за това изаиивайте, Може пак да ср втори. е, майната my - вак ще се хонни, Мита н биат в та 
забата, занате or рабата кече we ва ба за другата pabon. 


ИТП съм CO сдуиза да ви кажа. Всички моющего CMG св capan. 
Du, ане некей ни папса, Айда, че адски ме сърбят ръце да разивудувиия изпя насия, ева душа в 
сщищат "вратна (лили връзка", Кой га комиси Таз смени загава be колоть? Аз UT 


EÑ, да me забравя - це нм EU UM UE EU HUS 
Тава в Еми Вагенщайн, ва 19 години, от София, па-ковестея като Bot WEE 
ЕГЕТТЕ ТТІ 


зараждат конфликти 


Не Србите KORAN, ще има още анкети, От другия OPON. Благодарим кекене ка осияди зас, KONTO ти RATARA, 


VINCI MOOTO ІН НГ, 


по Въпроса. Вашите желания са закон за нас, така 
че ето Ви “нещото”! Преценихме, че едва ли ще е 
уместно ga Взривим “Труд”, защото Както Всички 
знаем, с “труд Всичко се постига”, а с “Труп” - нищо. 
Вместо тоВа заредихме Sin. “ладната” My атмос- 
фера скоро ни Всмука В себе си, околната реалност 
бързо отстъпи пред КРЪВожадните ни инстинкти 
и необуздания стремеж да се ИЗТРЕПЕМ един друг 
;) Засърбя ме между пръстите. Когато посегнах ga 
ce почеша, почувствах поникващата Козина. ИзВед- 
нъж устата ми се оказа малка за щръкналите зъби. 
Погледнах Към останалите и Видях В лицата има 
това, което и me Виждаха Върху моето - ОМРАЗА 
бе изкривила чертите им, В КРЪВЯСАЛИТЕ погледи 
се четеше обещание за убийство. Челюстите се 
оголВаха застрашително и гърлено ръмжене изпълни 
тясната редакция. Времето sampa около малката 
ни сплотена групичка, замряхме и ние, Всеки Концен- 
трирал се Върху изпълващата го, прииждаща на ог- 
ромни талази свирепа ярост. Върху така жадуВана- 
та, порхаща като ранена птичка Веничка на гърлопо 
на най-близкостоящия. ПОСЛЕ КАТО ЧЕ ЛИ: ВСИЧКО 
ЕКСПЛОАДИРА, КАТО ЧЕ ЛИ САМАТА ТЪКАН НА ВСЕЛЕ- 
НАТА СЕ ПРЪСНА НА МИЛИАРДИ КЪСЧЕТА. Червената 
пелена падна Bbpxy ми и ме погълна... 

Събудих се с двата пръста 8 Контакта... 

Не беше зле май, Как мислите. Представям си, Как 
щяха да заскимтят — kamo хиени надушили плячката 
— болните амбиции за място на порва страница на 
така нискоубажабаната от мен г-ца или г-жа (бих 


заложил хонорара си за първото) Мария Стоянова, 
сътворила статията “Хлапета тренират за убий- 
ци”, ako В това имаше и зрънце истина. “Интервю с 
Вампир”, новината гръмва, подета от световната 
информационна мрежа, слава, “Пулицор”...Хи-хи...Я no- 
добре си поръчай една мелба “МоКри сънища”, сКъпа. 

Стръвна пасмина са нереномираните репортер- 
чета, готови ca на Всичко за изкачване 6 üepapxuu- 
Hama стълбица. Buxa обърнали и църква 8 търсене 
на дявола. Безидейност, повърхностност, “евтина” 
гонитба на евтини сензации личи от обширната 
статия, В Която надъханата дама ce е хванала за 
единствената спасителна сламка наоколо, огъвайки 
истината около стремежа си да удари по чувстви- 
телната струна на родителите, които и без това 
се чудят Как да забранят на децата си скъпото 
удоволствие. “Тряс” — и главата на учителката се 
пръсва Върху черната ооска. “Бам” — цял трамвай, 
тъпкан с народ, хХвръква Във Въздуха...” – цитати от 
Въпросната статия. 

Всички ние трябва или да сме малоумни или He- 
нормални, за да могат тези малки, ръбести 8 
сравнение с реалността фигурки, да обсебят раз- 
ума ни и ga ни доведат go психозата, която така 
драматично журналистката рисува. Фактът е, че 
децата освобождават напрежение, че те изпитват 
удоволствие от играта, но на много по-ниско емо- 
ционално ниво, отколкото penopmepkama се опитва 
да убеди света, и никое om тях няма опасност да 
превърти. 


Не сте си написала добре домашното, г-Жо Стоянова. 
Крайно непрофесионално, по мое мнение. Това само по- 
Казва, koako незначителен намирате пози така наречен 
“проблем” и Колко малко Всъщност се интересувате 
от това. Статията е написана тенденциозно! Дори 
не са споменати игрите, В Които човек може много да 
научи (примерно Postal, Postal 2, бел. Шрайк:) За Вас е 
било по-Важно да можете само ga хВърлите бомбата... 
само дето тя май падна Във Вашата градина. Изпит- 
вам само съжаление Към смехотворните Ви напъни... 


(брой 6) 


Ако сте забелязали сКапаната хартия на списанието 
значи сте по-умни отколкото Ви мислех. Прецакаха ни. 
Пробутаха ни някаква хартия с неустанонвен Все още 
произход, но Когато обърнахме Внимание Вече беше 
късно. И за това извинявайте, може пак ga се повто- 
pu...e майната му - пак ще ce извиним. Много ни бива 
8 тая работа, защото от работа Вече не ни бива за 
другата работа. 

Мнооооого съм се сдухал ga Ви Кажа. Всички мн00000- 
го сме се сдухали. Ох, дано някой ни Hancy8a. Айде, че 
адски Me сърбят ръцете ga разпердушиня някоя нагла, 
грешна душичка В следващата “Обратна (хи-хи;) Връз- 
Ка”. Кой го измисли това заглавие бе Колеги? Аз ли? 
Егати майтапа. 


(брой 9) Автор на Всичко В рубриката е freeman. 
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ИТІ; 


Kingston ИЗ DataTraveler 


Smart 512MB 


мш паметите, koumo се 

свързват Към Компютъра 

посредством USB порта, се 
развиват светкавично напоследък. Като 
цена този тип Външни устройства за 
съхранение на данни са съвсем досптьпни 
(поне с Капацитет 512МВ - 168), пред- 
лагат добра надеждност, Компактни са 
като размери и удобни за пренасяне. Не е 
никак чудно, че големите производители 
на флаш памети постоянно се опитват 
да подобрят хардуерните Возможности 
на този тип устройства. Благодарение 
на което Вече имаме модели с капацитет 
om 8 гигабайта, на компанията 10-РАТА. 
Софтуерните Възможности също са 
подложени на усъвършенстване – най-00- 
брият пример за това е ИЗ стандартът, 
8 основата на Който стои Компанията 
SanDisk (най-големият производител на 
флаш памети). Именно този 03 стан- 
дарт ще разгледаме по-подробно с помо- 


шта на първото устройство, поддържа- 
що тази технология, което е достъпно 
Вече и y нас - Kingston U3 DataTraveler 
Smart 512МВ, благодарение на официалния 
представител на Kingston - фирма АСБИС 
България. 


Какво е ЧЗ? 


Накратко, c помощта на тази техно- 
логия USB флаш паметта се превръща 6 
умен инструмент, съхраняващ различни, 
често използвани приложения и данни, 
Важни пароли и дава Возможност да 
uMame подсигурен и надежден достъп go 
тях на “Всеки” един Компютър. Трябва да 
направим едно малКо уточнение, че под 
“Всеки” се има предвид Всеки компютър 
с Windows операционна система (2000, 
ХР или по-нова). Ако устройството бъде 
Включено 8 Компютър с Мас OS X, Linux 


uau друга операционна система, то може 
да бъде използвано само Като обикноВена 
флаш памет (без дополнителната функ- 
ционалност на U3). 

Какво точно Визираме под “умен ин- 
струмент”? Устройствата с U3 функ- 
ционалност позволяват да инсталирате 
приложения Върху наличното празно 
пространство, като В последствие това 
приложение може да бъде стартирано gu- 
ректно om флаш паметта, без да оставя 
Каквито и ga e файлове 8 компютъра, 
Ком Който е прикачено. Инсглалираните 
приложения Ha Kingston U3 флаша са Ha- 
пълно автономни и съхраняват Всичката 
си необходима информация на самото ус- 
тройство. Това позволява ga Включвате 
паметта Ком различни Компютри, без да 
се налага Всеки път да инсталирате да- 
деното приложение, тъй Като то може 
бързо да бъде заредено директно оп 
флаш паметта. 


Реален пример за 
използване на ИЗ 


Да Вземем например един Интернет 
браузър. Всички знаем Колко e неприят- 
но, когато седнеш на друг Компютър и 
пуснеш браузъра, за да погледнеш няКол- 
Ко страници и В следващия момент се 
окаже, че си забравил точния адрес, а 
нямаш Humo Bookmark-o8e, Humo History 
за посещаваните сайтове. Ако обаче 
имате инсталиран Mozilla Firefox U3 бра- 
узър Ha Kingston U3 флаш паметта, mo 
спокойно можете ga го ВКлючите 6 USB 
порта, да стартирате програмата от 
устройството и Всичката Важна инфор- 
мация (персонални настройки, плъгини, 
bookmark-o8e, history и т.н.) ga бъде мо- 
ментално достъпна. 

След Като разгледаме нужните стра- 
ници и например сме добавили още лю- 
бими сайтове, затбаряме браузъра и 


изваждаме флаш устройството. При 
следващото Включване на същия или 
на друг Компютър Всичката masu ин- 
формация отново e досптопна, без ga се 
налага например да инсталирате FireFox 
на Конкретния Компютър (ако той няма 
инсталиран). Просто стартирате Вече 
инсталирания FireFox от стартовото 
меню на U3 устройството и Всички Ваши 
персонални настройки и данни са досптоп- 
ни отново 6 браузъра. 

Същият пример е наполно съотносим 
и Към Instant Messenger приложенията 
Като Skype, ICQ и т.н., цялата история 
на Водените разговори, cnucoka с Кон- 
такти, настройките... могат да бъдат 
съхранявани на инсталираната Версия 
Върху флаш устройството и да бъдат 
достъпни на Всеки един компютър, Към 
който Включите флаш паметта. 

Аудио и Видео плеъри, приложения за 
съхранение на Важни пароли, антивирусен 
софтуер и т.н. Възможностите за npu- 
ложение са просто неограничени. 


Как точно работи U3 


Достатъчно е да Включите флаш 
паметта 8 някой свободен USB порт 
на Компютъра, ако това e първото 
активиране на дадената система, то 
Windows автоматично инсталира не- 
обходимите драйвери (без ga се Hana- 
га да поставяте СО или друг носител 
със специфични драйвери), този процес 
отнема go около минута, след Което 
ОЗ Вече в активен и може да бъде u3- 
ползван. Ако Вече сте преминали пър- 
Воначалната абтоинсталация, то при 
повторно Включване са необходими не 
повече от десетина секунди за акгливи- 
ране на U3. 

Докато изчаквате зареждането на 
03, на екрана Ви се показва някакво ани- 
мирано екранче, Като след няколко секун- 
gu то изчезва и 8 system tray се появява 
една оранжева квадратна ukoHa с надпис 
03. На практика тоба е приложението 
за стартиране и управление на Всичкия 


Е um cum урация за двама потребители! 


AND? Athion® 2700+ FSB333, 512 
\ И Е А 


|2 MB DDR PC3200 


60 оп board, AGP 8x 
: FEEL307 Middi Tw Case with PSU 300GTF РЕС, СЕ, ТИЕУ 
еттита 


ЕК TV2000XP Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card 


738 AD. 


срещу "Южен парк/ 
65 48, е-тай: гема 


София 


Wwwiskbg бра 


ОЗ софтуер, за да го активирате e He- 
обходимо еднократно КлиКВане Върху не- 
говата икона. Външният Вид и стила на 
работа на U3 Launchpad е много близък 
на този на старт менюто 6 Windows, 
така че не би трябвало да имате никак- 
Ви проблеми да се ориентирате. 


Ако погледнете В Windows Explorer, 
ще Видите 086 нови устройства, но- 
сещи едно и също име, при Kingston U3 
DataTraveler Smart 512MB имаме coom- 
Ветно устройства G: и H: c име Kington 
03. Първото в с много малък Капацитет 
(около 4МВ) и Windows го отчита Като 
CD-ROM, на него се намират файловете, 
необходими за ИЗ Launchpad приложени- 
emo. На това устройство Вие нямате 
Възможност да променяте каквото и 
да било (да КачВате или mpueme данни 
от него). Другото устройство е са- 
мият флаш, Като неговият използваем 
Капацитет естестбено е по-малък om 
обявеният за цялото устройство (има- 


Removable Disk (6) 


É ырюге u Drive 
фр Manage U3 Programs 
в Status and Settings 
ФӘ Mdd Programs >> 
(© Heip ana support >> 


Us] About из Drive 


Ó» Download Programs. 


194 MB Free - U3 Launchpad 
deii AR 


me около 482 MB свободни на 512-Meea- 
байтовия модел на Kingston), като това 
е така, защото първото устройство 
също Консумира част om наличната 
памет. 


Да изследваме света заедно 
RiskeGreenline 
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: DVD-RWFDD 
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17" TFT LCD Active Matrix LCD, 0.264 (Н) x 0.264 (W) mm 
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094/600 762, 600 762, 
056/820 113, 820 113, 


С устройство Н: (или друга буква при 
Вас, В зависимост на броя на останали- 
те налични устройства) можете да ра- 
ботите Както с нормална флаш памет, 
макар че трябва да имате няколко много 
Важни неща В предвид. На първо място 6 
папката System (стандартно тя e ckpu- 
ma и с атрибут само за четене), 6 която 
на практика се съхраняват инсталирани- 
те U3 приложения. Не е препоръчително 
да се опитвате да правите Каквото и 
да било 6 тази папка, тъй Като можете 


ga повредите някое от инсталираните - 


приложения по невнимание. Също така 
трябва да имате 6 предвид, че ако реши- 
те да форматирате флаш паметта или 
да изтриете Всичката информация от 
нея, ще загубите и инсталираните ИЗ 
приложения. Решението В такъв случай 
е просто да направите резервно Копие 
на system папката на твърдия cu guck и 
след това да Копирате обратно Всичко 
на флаш-а. 

Когато искате ga извадите USB флаш 
паметта от компютъра, е необходимо 
да отворите U3 Launchad и долу В дясно 
на неговия екран да щракнете на Eject 
бутона. В протибен случай, ако сте из- 
ползвали някое ИЗ приложение и изклю- 
чите направо устройството, може да 
загубите Важна информация. 


U3 приложения 


Стандартно на Kingston U3 DataTraveler 
Smart е инсталирано само едно приложе- 
ние U3 Oddcast Welcome, Което има за 
цел да Ви запознае с начина на използва- 
не на U3 технологията. Много полезно 
приложение, особено за начинаещите 
потребители, тъй Като освен Визуално 
демонстриране има и гласов съпровод, 
описващ функциите (за съжаление не u 
на български). 
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399 MB Free - U3 Launchpad 


Що се отнася go допълнителни прило- 
жения, Кошто могат да бъдат инстали- 
рани на флаш устройството, то офици- 
алният Каталог със софтуер се намира 
на адрес http;//software.u3.com/. Оттам 
можете да изтеглите необходимите Ви 
програми или просто да прегледате Как- 
Ви приложения има Ком момента и Какви 
се очакват 8 близко бъдеще. Трябва ga 
направим едно Важно уточнение no om- 
ношение на ИЗ приложенията, а шменно, 
че не можете да сложите Всяка една 
програма на флаша и тя да разполага с 
полната функционалност, осигурябана 
от U3 технологията. Необходимо e раз- 
работчикът на даденото приложение да 
доведе леки модификации и да пусне cne- 
циална Версия на приложението си, пред- 
Видена за U3-co8Mecmuwu флаш памети. 

Към момента броя на тези прило- 
жения не е чак толкова голям, HO пък и 
самата технология е съвсем нова... на 
официалния сайт можете да намерите 
от порядъка на 30-50 U3 програми. Част 
от тях са напълно безплатни, докато 
други са демонстрационни Версии u e не- 
обходимо да бъдат закупени, ako смята- 
те да ги използвате за постоянно. 

Сред по-интересните Вече достъп- 
ни програми са: Avast! Antivirus, Winamp, 
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Skype, Trillian. Други популярни приложе- 
ния, които ce очаква ga бъдат досптьпни 
8 совсем кратък срок, ca: ACDSee 7, ICQ 
5, IrfanView, Mozilla Firefox и Thunderbird. 
Както изглежда, софтуерните разработ- 
чици харесват идеята и приемат добре 
Възможностите на ИЗ, maka че скоро 8e- 
роятно повечето популярни приложения, 
koumo Всеки от нас използва често, ще 
uvam go едно ИЗ Версия (cmuea да има 
смисъл от такава). 


ИЗ-съвместими 
устройства 


Освен Kingston, Които за момента 
предлагат два модела ИЗ флаш памети, 
съответно с обем 512МВ и 1GB (Вече 
достъпни y нас) на цени от порядъка 
на 45 и съответно около 78 долара без 
ДДС за моделите с различен Капацитет, 
още няколко компании Вече umam такива 
устройства. Конкурентните решения за 
сожаление (Към момента на написване 
на статията) все още не ca досптопни у 
нас, така че за момента Kingston e ебин- 
ственият Възможен избор. При тоба 
пой не е никак лош, предвид добрите 
Възможности, съвсем нормалната цена 
u 5-годишната гаранция, с която получа- 
Вате продукта. 

Все пак ето и списък с останалите 
производители, които разполагат с 1/3 
устройства 8 техните продуктови 
гами Ком момента: (1500, (1500, Intuix, 
Memorex, SanDisk и Verbatim. 


Sequential Read Speed 
(higher is better) 


Kingston DataTraveler U3 6.15 


Copyright (С) 2004 Simpli Software, Inc. wwwsimplisoftware.com 


Tested on 2005-11-18 at 13:38 
Random access: 0.7ms 

CPU utilization: 16% (+/- 2%) 
Average read: 13.2 MB/s 
Lower is better for CPU. and random access. 
Higher is better for average 

IMB/s = 1,000,000 bytes per second. 

СВ = 1,000,000,000 bytes. 


Kingston U3 
DataTraveler Smart 


Няма kak ga пропуснем ga споменем 
няколко думи за скоростта на работа 
на Kingston U3 флаш устройството, 
Което използвахме за основа на пази 
cmamus. Om Kingston са обявили на Ку- 
muükama на този флаш, че той работи 
със скорост около 6 MB/s при четене и 
go 3 MB/s при запис, нашите тестове 
обаче показаха по-различни резултати. 
Според НО Тасп 3 средната скорост 
при четене от устройството е 13,2 
MB/s, което е над два поти повече 
отколкото обявяват om Kingston, а 
Времето за случаен достъп до сектор 
от паметта е 0,7 милисекунди. Спря- 
мо стандартен Kingston DataTraveler 
флаш guck (модел без U3 поддръжка), 
тези резултати са малко по-добри, 
скоростта на U3 модела e с около 2,5 
MB/s по-висока, а Времето за достъп e 
с 0,1 ms по-бързо. 

Тези резултати определено не от- 
Веждат Kingston U3 DataTraveler Smart 
на първо място Като скорост на па- 
зара на флаш памети, има няколко мо- 
дела, които успяват да достигнат go 
около 15-20 MB/s скорост на четене, 
но те Все още са рядкост и обикновено 
са по-скъпи. Всъщност тези 13 MB/s 
са напълно достаптьчни да осигурят 
бърза работа с флаш паметта, като 
същевременно осигуряват и по-добра 
надеждност на информацията, с която 
работите. 
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